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038 PRISONER OF WAR 
Exkluzivní informace z vývoje 
ambiciózního simulátoru zajate- 
ckého tábora. Skrývá se zde 
spící hit? A podaří se mu uprch- 
nout do hráčské přízně? 


044 AUTO MODELLISTA 
Diskuse s tvůrci vizuálně nejo- 
riginálnější závodní hry součas- 
nosti. Až přijede Auto Modellista 
na podzim do cíle, chce být 
první plnokrevnou online arká- 
dou pro PS2. 


050 STUNTMAN 
S blížícím se datem vydání 
a související recenzí jsme se na 


Stuntmana podívali trochu jinak. 


Jako na dokonalý příklad mod- 
erního vývoje velkorozpočtové 
videohry. 


054 ONIMUSHA 2 
Na návštěvě v Ósace u tvůrců 
druhého dílu samurajského 
megahitu. Článek se podrobně 
věnuje pozadí projektu, napřík- 
lad modelování hlavní postavy. 


060 FENOMÉN VIRTUA FIGHTER 
Ještě jednou se vracíme k nej- 
dokonalejší bojové hře pro PS2. 
Vše o historii VF, profily jed- 
notlivých charakterů a zajímavý 
exkluzivní rozhovor s Yu 
Suzukim. 


RSCHLE A ZBĚSLE 


Auto Modellista je unikátní hra, která míří daleko za hranice současnosti. Návštěva u Capcomu začíná na straně 044 


PREVEL 


010 SPIDER-MAN THE MOVIE 
Pavoučí geny slouží atraktivní 
hře na motivy jednoho 
z největších filmů sezóny. 


014 SMASH COURT 
PRO TOURNAMENT 
Zůstalo jednoduché ovládání, 
zůstala Kurniková. Vše ostatní je 
jiné. 


016 RALLY CHAMPIONSHIP 
Příspěvek SCi do přehuštěného 
trhu rallye simulátorů. 


017 ENDGAME 
Potrava pro světelnou pistoli. 


018 SUPER TRUCKS 
Něco pro fanoušky Daniela 
Landy a Marina Koloce. 


019 BARBARIAN 
Bojová hra západního střihu. To 
se často nevidí. 


O38 


RLUBRKY 


004SCHRÁNKA 
Poprvé jsme otevřeli redakční 
schránku. 


005 OTVÍRÁK 
Nevšední pohled na vybranou 
videohru. 


006 0BSAH DVD 
Průvodce exkluzivním DVD 
diskem, který najdete pouze 
v 0PS2. 


021 TNT 
Témata, novinky, trendy... udá- 
lostí měsíce jsou bezpochyby 
nové informace o šestém 
Tomb Raiderovi, ale i dalších 
deset stránek rubriky je nabito 
lákavými novinkami. Milovní- 
kům adventur doporučujeme 
strany 24 a 25, kde na ně 
číhají úplně žhavé informace 
o Broken Sword 3. 


034 INTERVIEW 
Dva nejinteligentnější tvůrci 
současnosti. Seznamte se s mis- 
try oboru osobně v exkluzivních 
rozhovorech: Hideo Kojima 
(MGS2) a Fumito Ueda (Ico). 


088 MÉDIA 
Naše brána do prostoru vně 
světa videoher. Příběh rytíře 
a další DVD novinky plus zába- 
va a umění v médiích. 


REDAKČNÍ © 
MUDROVÁNÍ 


„Jen málo věcí víme se sto- 
procentní jistotou. Například 
to, že všichni jednou umře- 
me...“ anebo taky to, že nikdy 
není nic dokonalé, bez chybičky. Ani věci 
ani lidé, Poznáváte úvodní větu, vlastně 
dvě? Ano, je to začátek odstavce hned ve 
třech! recenzích z minulého čísla, jak jste 
nám někteří právem vyčetli v dopisech typu 
„Přijde vám normální, že tři recenze začínají 
doslova stejným odstavcem? Tedy napsaný 
je to krásně, ale přece jenom, nestačilo by 
to jednou?“ 

Nebudu se tady teď vymlouvat na tis- 
kařského šotka (který vlastně neexistuje, 
vždy je za chybou jen lemplovitost lidí) nebo 
na zprofanovaný apríl, Nebudu to svalovat 
ani na další články v řetězci výroby, napří- 
klad na tiskárnu, protože se na stránkách 
časopisu ani nemohou bránit. Prostě na ro- 
vinu, je to naše blbost. Blbost redakce. Nev- 
Šimli jsme si toho. Respektive všimli, četli 
jsme to všichni několikrát, ale nikoho nena- 
padlo, že tento odstavec do recenzí nepatří. 
Je tak „neutrální“, že si ho můžete zasadit, 
kam chcete. A jelikož jsme všechny články 
neschvalovali během jediného dne, ale 
v průběhu týdne, netrklo nás to. Až ve finále, 
když nám, stejně jako vám, přišel vytištěný 
časopis do ruky. Až tehdy jsme si přečetli 
všechny recenze na jeden „zátah“. A kam 
tedy vlastně ten odstavec patří? To nevíme. 
Nebyl ani v jednom z finálních textů. Ještě 
jednou se za celou redakci omlouvám a hu- 
rá k veselejším záležitostem. 

Jsme nadšeni vašimi reakcemi a ještě 
více šokováni velkým počtem dopisů, které 
nám přišly do redakce, Farid, který, jak jistě 
víte, byl i u zrodu prvního PS magazínu v ČR, 
a tak má velké zkušenosti s konzolovými ča- 
sopisy, nás připravoval na fakt, že čtenáři 
moc nepíší. Mýlil se... možná k tomu nema- 
lou měrou přispěl nápad obdarovávat nej- 
lepší (pozor, ne nejvlezlejší) dopis měsíce 
nějakým věcným dárkem. Anebo se vám ča- 
Ssopis opravdu líbí tak, jak píšete. Věříme to- 
mu druhému. Jednak kvůli vrozené narcis- 
tické povaze nás všech a také - a to přede- 
vším - proto, že dopisy mají hlavu a patu 
a nejsou jen bohapustým pochlebováním. 
Za to jsme vám neskutečně vděční. 


© 


Jan Herodes 
ŠÉFREDAKTOR 


004 PlayStation.c 


ZMATEK 


Jak to tedy je? V PlayStation Maga- 
zínu (PSM) vycházela skoro rok re- 
klama, že budou dělat i časák pro 
dvojku. Pak vyšel PlayStation 2 Ma- 
gazín (PSM2) a udělal všem majite- 
lům superkonzole Sony obrovskou 
radost. A teď, dva měsíce nato, vy 
se svým OPS2, DVD a nápisem „Ofi- 
ciální magazín“. S kamarádama se 
nemůžeme dohodnout, na co vlast- 
ně v PSM běžela celou dobu rekla- 
ma? 

Jiří Mráček, Olomouc 
Stručně řečeno: Po větší část roku 
2001 běžela v PSM (a také v časo- 
pisech Score a T3) reklamní kam- 
paň na OPS2, jelikož původně měl 
tento časopis licencovat jejich vy- 
davatel. Nicméně licenční jednání 


nakonec dopadla lépe pro našeho 
vydavatele. Tým PSM připravuje 

i PSM2, což ale není oficiální maga- 
zín, a tedy ani nemůže přikládat 
hratelná dema. Uznáváme, že je 

v tom díky všem těm zkratkám tro- 
chu zmatek. Oficiální časopis, tedy 
nás, na stánku poznáte nejen podle 
demo DVD, ale také podle loga 
„PlayStation 2“. 


NA ON-LINE SE TĚŠÍM 


Chtěl bych oponovat autorovi člán- 
ku "On-line vs Off-line" Těžko pole- 
mizovat o něčem, co dosud nebylo 
uvedeno v provoz a vyzkoušeno. Na 
např. FFXI a další on-line hry se tě- 
ším a bez ohledu na jejich úspěch 

a hratelnost je považuji za další 
mezník virtuální zábavy. Programá- 
toři se jistě z nedostatků poučí a ča- 


sem je vychytají. Každopádně to 
bude přínosem i pro „obyčejné“ hry 
a jejich další vývoj, který vidím 

v možnostech modelovat své vlastní 
příběhy a pohrávat si se svěřenými 
postavami v rámci pravidel a překá- 
žek políčených vývojáři. Živelnost 
on-line her bude mít jistě řadu ús- 
kalí, ale na druhou stranu překoná 
např. Al protivníků (díky jejich „ob- 
sazení“ skutečnými hráči), zalidně- 
nost levelů převezme roli videose- 
kvencí (jakýchsi zásahů virtuálního 
osudu) a umocní životnost a ne- 
předvídatelnost her. Nakolik je ak- 
tivně vývojářům dotvoříme, takové 
hry budou. Chápu autorovu obavu, 
aby on-line hraní nevedlo k ještě 
větší izolaci na poli zábavy, ale na 
rozdíl od něho zde spíše vidím příle- 
žitost k dalšímu způsobu komunika- 
ce se zcela neznámými a na hony 
vzdálenými lidmi. | já si hry užívám 


především v okruhu svých blízkých 
a peru se s nimi o ovladač, ale řeše- 
ní bych viděl v kombinaci on-line 
her a multiplayerů, jimž by měli vý- 
vojáři her věnovat přinejmenším 
stejný důvtip a vynalézavost. Ani 
mně se nelíbí představa, že zůstalo 
jen u jakéhosi gigantického rozšíření 
a náhražky za klasický režim pro ví- 
ce hráčů. Když si uvědomíme, jaký 
posun zaznamenaly hry za poslední 
desetiletí, můžeme se jen těšit a ani 
nemusíme být příliš trpěliví - času 
na pořádnou pařbu není nikdy dost 
a 0 překvapení není nouze. 

Petr Holeček, Praha 5 


Snad jen to, že určitá provokativ- 
nost komentáře k tomuto žánru pat- 
ří. | my se těšíme na dobré on-line 
hry. Díky za názor a rádi bychom 
vyzvali čtenáře, aby přispěli do dis- 
kuse. 


DOPIS MĚSÍCE: 
SLOVO UČITELE 


Já jsem se k PlayStation dostal až 
po studiu na FF (až teď si všímám 
shody zkratek Filozofická fakulta - 
Final Fantasy), kdy mne recenze na 
FFVII oslovila tak, že jsem si musel 
koupit konzoli, na níž by šla hrát 
(druhým důvodem bylo to, že na 
herní PC jsem tenkrát ještě neměl 

a hraní mne lákalo)... Ta zřejmě pů- 
vodní a ne pouze přeložená „návna- 
da“ na FFX mne v kombinaci s vide- 
em na disku namlsala tak, že si 
„desítku“ nenechám, jak jsem pů- 
vodně plánoval, až na léto, ale budu 
si ji muset jít koupit hned první den, 
kdy se objeví v prodeji, a článek 


Dopisy jsou redakčně kráceny. 


limitovaná edice hry Wipeout Fusion. Vyznačuje se nádhernou krabičkou s holografickou 
animací na přední straně. Navíc jen tato edice obsahuje bonusový CD-ROM s grafickými 


materiály ke hře. 


o hře Ico, který jste převzali z origi- 
nálu, je takovou ódou na genialitu 
japonských tvůrců, že jsem si našel 
čas a zkusil Vám napsat i proto, 
abych měl drobnou šanci na tu Vaši 
prémii. 

Lidé z okolí mne nechápou, pro- 
tože jinak mám podle nich vybraný 
vkus, a tohle je „úchylka“, již by si 
učitel gymnazistů neměl dovolit. 
Hlavně snobsky intelektuální kole- 
gyně češtinářky kroutí hlavou nad 
tím, jak mohu utrácet tolik času 
a peněz za „dětinské nesmysly“ 

a potom sednout k počítači a na- 
psat perfektní esej o reálném životě, 
a mému koníčku se diví i řada žáků, 
kteří „to“ neznají, ale já se za něj 
nestydím a nehodlám z něj vyrůst, 


Motivací pro napsání nejzajímavějšího listu v následujícím měsíci by mohla být tato cena: 


Své dopisy do naší Schránky směřujte na: 


Papírové: OPS2, Sokolovská 73, 180 00 Praha 8 Elektronické: dopisy.ops2©vogel.cz 


zvláště teď, když díky Vám vím, co 
nás nemine. Hry mají úžasnou bu- 
doucnost, což mnozí nevidí, protože 
teprve vyrůstají ze svých dětských 
let vzdáleně srovnatelných s počát- 
ky filmu, který také začínal dosti pri- 
mitivně a dlouho zrál do umění, jež 
se uznává. 

Žáci se mne ptali, proč jsem si 
z učitelského platu kupoval i PS2, 
když už mám počítač, a já jim mar- 
ně vysvětloval, že kvůli japonským 
hrám, které jinde nebudou a mne už 
dostaly tak, že je prostě musím 
hrát. Mrzí mne, že z nich „dvojku“ 
nemá asi nikdo, ale na druhou stra- 
nu jsem rád, protože to by se pak 
asi sotva učili a radost by z nich mě- 
ly snad jen angličtinářky. 


Jen mám strach, že nedosáhne- 
te rentabilního počtu prodaných vý- 
tisků a po nadějném začátku přijde 
rychlý krach. Vaší vinou to nebude, 
kvalita je dobrá, na českou kupní sí- 
lu ale moc nevěřím. Každopádně 
Vám ale držím palce. 

Pavel Gajdošík, Zlín 


Pochvala od vzdělaného člově- 
ka s kulturním rozhledem (jak pro 
PS2, tak pro nás) potěšila dvojná- 
sob. Překvapilo nás, že spor o vide- 
ohry může probíhati v opačném 
gardu, než je obvyklé. Limitovaná 
edice /ca vám patří pro vaši lásku 
k japonským lahůdkám. 


OTVÍRÁK 


BRITNEY"S DANCE BEAT 


BRITNESS DANCE BERT 


Polygony z masa a kostí 


Trend zobrazování žijících lidí ve videohrách průkopnicky zavedly sportovní 
tituly. Před dávnými lety začínající firma jménem Electronic Arts uzavřela 
smlouvu o použití jména hráče amerického fotbalu Johna Maddena pro svou 
sérii sportovních simulátorů, která vychází dodnes. | hostování lidí 

z showbusinessu má v říší videoher tradici. Před mnohými lety ji započal 
Michael Jackson ve hře Moonwalker. Ovšem až v posledních letech se díky 
pokrokům grafiky vzhled virtuálních hvězd přibližuje k jejich skutečným 
předobrazům. O několik stránek dále si můžete přečíst obsáhlý článek 

o posmrtné účasti japonské superstar ve hře Onimusha 2. Jako další příklad 
může posloužit křehká, divoká a zejména prefabrikovaná pěvkyně Britney 
Spears, která se chystá na svou videoherní premiéru. Neklademe si vysoké 
nároky. Když to dopadne o trošku lépe než Spice World, budeme šťastní jako 
blechy. 


MOTO GP. SPACE RACE, 
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Vinnosti sjednávat písemně smlouvy o šíření literárních a jiných děl). « Ruko- kř = i 2 n h ji i P 
pisy redakce nevrací. V případě přijetí díla k uveřejnění redakce autora o té- C) otevřít inventář : lu, ahataemnovně o snlé směs tajemnou Zvonu 
to skutečnosti uvědomí. Tím nabývá vydavatel výhradní práva k šíření přija- m on postavami sílou jménem Sin. Tímto strašlivým útokem je Tidus vržen 
tého díla časopiseckou formou včetně možnosti zveřejnění na WWW strán- lem boje : 4 P oat x 
kách časopisu, vydání na CD-ROM nebo jiným způsobem v elektronické po- (m © přepínání mezi postavami 1000 let do budoucnosti, aby v prapodivné zemi Spira našel 
době. « Autorská odměna bude poskytnuta jednorázově do pěti týdnů po (v menu) svůj osud - mladou dívku Yunu. A jako by toho nebylo dost, 


prvním uveřejnění příspěvku ve výši určené interním sazebníkem a zahrne TAKES Jitesí Sm OT pi n „2 P 
i odměnu za případné vydání díla v elektronické podobě. Po uplynutí jedno- cestou Tidus ještě zjistí, že Sin má co do činění i se záhad- 
ho roku od prvního vydání příspěvku je autor oprávněn jej uveřejnit i jinde ným zmizením jeho otce... 

bez předchozího písemného souhlasu vydavatele. « Všechna práva k uveřej- 

něným dílům jsou vyhrazena. Přetisk, přepracování, překlad do jiného jazyka 


a jiné užití díla nebo jeho části, jakož i zařazení díla do jiného díla (soubor- DEMO 
ného, spojení s dílem jiným, zařazení do jakékoliv formy elektronické publi- 5 zů 3 dh 
kace ap.) bez souhlasu vydavatele jsou zakázány. * Autorské právo k časo- Po zhlédnutí intra si pomocí € > a © vyberte, zda zapo- i 
pisu 8 navazujícím elektronickým publikacím vykonává vydavatel. čnete hru na Zanarkandu, nebo na ostrově Besaid. V prvním Válařur | mm dá 
VYDAVATELSTVÍ VOGEL PUBLISHING S.R.0. DÁLE VYDÁVÁ ČASOPISY případě se záhy setkáte se Sinem, ve druhém demo pokra- "MŽ b 
CHIP, IT-NET, LEVEL, MEDIAshop a Počítač pro každého čuje až po Tidusově skoku do budoucnosti, Po kratším sou- o 
PO boji s Kimahri se k vám již přidá Yuna a její strážci, což je va- — FFX vypadá opravdu 
RIGINÁL VYDÁV/ S Javálkit P í í 
É R še první šance trochu si zaválčit jako družina. Během boje slibně. Podívejte se 
uture Publishing POE 1 na naše dojmy na 
30 Monmouth St, přepínejte mezi postavami klávesou (83, a pokud se dosta- stránce 66 
Bath BA1 2BW nete do úzkých, nechte Yunu přivolat Valefora. 


www.futurenet.com Medla with passlon 
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» HRATELNÉ DEMO +8 


RALLY CHAMPIONSHIP 


Vydavatel: SCINTyp hry: závodní Datum vydání: již v prodeji Počet hráčů: 1-2 


HRA 

OVLÁDÁNÍ Řádně licencovaná rallye, dobře vyvážená na půl cesty mezi ar- 

iski Lstick - řízení kádou a realismem. V „hlavních rolích“ uvidíme okolo pětadva- 
Plysar : 4 ceti skutečných vozů, mezi jinými Vauxhall (Opel) Astra, Renault 

oční brzda Megane a nový Mini Cooper. Od promočených velšských údolí až 
pohled dozadu po připálené severoafrické pouště se projedete v celkem 6 závo- 
změna pohledu dech rozdělených do 36 etap v autech, která si můžete upravit 
reset auta na míru. Samozřejmostí je i realistický fyzikální model chování 

každého motoru. 


CE KOKOKOKO) 


DEMO 

Po nahrání si tlačítky Y | a ©) zvolte hru pro jednoho či dva 
hráče a poté stejným způsobem i úroveň obtížnosti. V singlep- 
layeru je přístupná pouze volba Ouick Race v Lanceru Evo V na 
trati kolem Glengapu ve staroslavném Skotsku. Po skončení 
etapy si můžete dát závod také proti svému „ghost caru“ 

z předchozího kola. Multiplayer je klasické splitscreenové 
klání o délce tří kol. 


0231.44 02'31.44 


> HRATELNÉ DEMO +3 


SPACE RACE 


Vydavatel: Infogrames (Typ hry: závodní Datum vydání: již v prodeji Počet hráčů: 1-2 (v plné verzi 1-4) 


—— 6 


OVLÁD Když se rolí šampiónů ve velkém vesmírném závodu chopí parta 
Lstick - řízení kreslených postaviček typu Buggse Bunnyho, Willyho E. Coyota, 
plyn Daffy Duck nebo Sylvestra, je jasné, že půjde o hříčku ve stylu 
i kům dpřáva Mario Kart, v níž nenajdeme ani ždibec nějakého vážného téma- 
strhnutí škůtnu doleva tu. Budeme se prohánět na raketových skútrech po 12 tratích 
použít bonus a sbírat šílené bonusy, jako syčivé bomby a „přenosné“ propas- 
zahodit bonus ti, teleskopické boxerské rukavice, a dokonce i růžové slony. 
turbo Není to zrovna Gran Turismo, ale hra plná přesně toho bláznivé- 


ohled dozad! ZEN O E P 
tvy ey om ho humoru, jaký by člověk od seriálů Looney Tunes čekal. 


pauza 


CKOKOKO 


šy 


DEMO 
Jakmile se demo nahraje, stiskněte B a potom si klávesami 
TJ a © vyberte buď závod, nebo multiplayer. V obou přípa- 


dech pojedete trať u pyramid na Marsu. Poté si pomocí € > 
a ©) vyberte buď Buggse Bunnyho, nebo Daffy Ducka a znovu 
stiskněte 69. Pak už jen zbývá dostat se ve čtyřech minutách 
do cíle, 


» UBSFHH OU 


FINAL 
ons 


hr-atelná dema video preview 
Malý pohled do budoucnosti PS2... 


» HRATELNÉ DEMO +4 »UDED +1 


TAZ WANTED V-RALLY 3 Mf 
Vydavatel: Infogrames Typ hry: plošinovka Datum vydání: květen Počet hráčů: 1-2 Vydavatel: Infogrames Typ hry: závodní Datum vydá k c ON = 


Počet hráčů: 1-4 (po sobě) : — 
— ! = 
OVLÁDÁNÍ Britské studio Blitz Games uvádí poprvé na PS2 animovaný postrach Hra V-Rally 3 od Eden Studios byla poslední dobou trochu ve R sg nů 
L-stick - pohyb od protinožců, tasmánského čertíka Taze, kde jinde než ve hře Taz Wan- stínu WRC od Evolution, ale nyní se zřejmě situace znovu obrá- 
R-stick - otáčení kamery ted. Taz byl yosemiteským Samem prohlášen za psance, a tak mu nyní tí, protože V-Rally 3 má nabídnout tu „nejopravdovější“ rallye 
© skk nezbývá než ve všech levelech posbírat plakáty s výmluvným nápisem na PS2. Kromě všech aut z WRC se ve hře objeví i pár modelů 


© otočka (s košíkem jů jas ů k : RC ona RS P 0 Eon k 
v muttiplayeru) „wanted“, aby očistil své jméno a mohl se vrátit do Tasmánie. Ke splně- z juniorských šampionátů, např. Ford Puma či Citróen Saxo 
herní „stáj“ tak bude naplněna dokonale. Dále vývojáři slibují 


© | sežrat/plivat ní svého nelehkého úkolu se vyzbrojil pěknou řádkou převleků, na kaž- 
(0/0 otáčení kamery dý level jeden. Objeví se mimo jiné jako radikální skejťák či DJ. A to ješ- prvotřídní fyzikální model, který počítá například s tím, jak ve 
Sha Do SPC tě nemluvíme o vložených minihrách, jako třeba naprosto šílený sloní skutečnosti ovlivňuje poškození jízdní vlastnosti vozu. V PS2 
© | firstperson pohled nine Don verzi také vývojáři pořádně přidali na detailech - každá ze šesti 
zemí nabídne úplně jiné prostředí, od zasněženého Švédska až 

DEMO po prašnou Keňu. Na vydání ostré verze si ještě budeme mu- 
set počkat do června, ale již nyní se můžeme alespoň podívat 
na první video trailer. 


Stisknutím © si vyberte jazyk a poté vás již V a znova 6) zavedou 
do bludiště pro jednoho či do nákupního závodu pro dva hráče, Vše se 
odehrává v obchodním domě Looningdales plném stráží a psů připrave- 
ných Tazovi pěkně zavařit, takže buďte opatrní. Ve čtyřech minutách mu- 
síte rovněž najít čtyři plakáty, sežrat co nejvíc sendvičů a rozmlátit na 
padrť vše, co se rozbít dá. Zvolíte-li akci pro dva, Taz si to v závodu na tři 
kola rozdá se svou sestrou na nákupních vozících. 


Taz Wanted se na pultech „ 
objeví příští měsíc. s. - 


n - + 
Kain jde po krvi, ale naší recenzi * 
= na straně 78 neunikne. 


> UDEO +o 


BLOOD OMEN 2 


Vydavatel: Eidos Typ hry: akční adventure Datum vydání: již v prodeji Počet hráčů: 1 


Pána upírů Kaina vypustili lidé z Eidosu ven z krypty poprvé roku 1996, kdy sehrál 
Svou roli ve slavném RPGčku na PSOne a kdy jeho činy předznamenal veliký ús- 
pěch jiné upírské série, Soul Reaver. Není divu, že je Kain hladový, dokonce velmi 
hladový. Pro obyvatele města Meridian znamená jeho krvežíznivost smrtelné ne- 
bezpečí. V tomto výtečném preview uvidíme, jak se Kain znovu učí ovládat svůj 
„Temný dar“, který mu pomůže probít se nástrahami světa Nosgoth. 
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PLATINOVÁ EDICE 


» UDEO +3 


a SHADOW HEARTS 


Vydavatel: Midway 


Temné RPG o démonických silách a zá- 
hadných vraždách od Sacnothu se cel- 
kem viditelně nechalo inspirovat sérii 
Final Fantasy od Sguare. Ve velmi po- 
dobném stylu prezentuje vizuálně : i Z = 
atraktivní tahové souboje, detailní ren- s 
derovaná pozadí (hrdinek i exteriérů) 

a široké možnosti vývoje postav. Hlavní 
devizou hry má být hlavně schopnost 
hrdinů přeměňovat se v mocné démo- 
ny. Během čekání na FFX by mělo být 


Od našich britských kolegů 
dostal Moto GP 7/10. 


» PLATINOVÉ HRATELNÉ DEMO +t1 


tohle dílko vítaným osvěžením pro 
všechny fanoušky RPG. 


» UDEO +4 


BARBARIAN 


Vydavatel: Virgin Interactive 


Z nové mlátičky od Virginu založe- 


né na stařičké hře o srážení hlav 
na ZX Spectru se vyklubalo doce- 
la příjemné překvapení. Nabízí 


mimo jiné hektický boj, vícepatro- 


vé levely, interaktivní prostředí a 
možnost použít pomalu cokoliv 
jako zbraň. Barbarian vypadá na 
docela slibnou směsici adrenali- 
nu a krve, vhodný doplněk vaší 
virtuální arény, 


» UDEO 4+5 


DOWNFORCE 


Vydavatel: Virgin Interactive 


Jelikož se Virgin ani nepokouší ve- 

cpat se do přeplněné kategorie zá- 

vodů F1, vsadil na vysokorychlostní 

arkádu, která si s realitou příliš ne- 

láme hlavu. V Downforce nás čekají 

čistě fiktivní jízdy při rychlostech 

blížících se tryskáči, a to ulicemi 

známých světových metropolí na NTINUE 
strojích ve stylu IndyCar. Drtivé * ae 
bouračky, nebezpečné manévry, 

mistrné řízení - prostě život ostříle- 

ného závodníka. 


extra 


A ještě něco navíc... 


Jason Rubin 


Andy (G5Win 
Cofoundors= Mafihty og Inc 


OVLÁDÁNÍ 

stick - řízení 

© plyn 

© brzda 

© změna pohledu 

© vypnutí/zapnutí head-up displeje 


> PLATINOVÉ UDEO 4+1 


RED FACTION 
Vydavatel: THO 


Člověk úspěšně kolonizoval ru- 
dou planetu, Mars, a Ultarská 

důlní společnost těžce vykořis- 
ťuje jeho minerální bohatství 


i své zaměstnance. Ale mezi ko- 
lonisty se šíří neklid a podzemní 


hnutí odporu brzy vyvolá po- 


vstání. Výsledek: jedna z nejlep- 


ších stříleček na PS2, teď už 
k dostání za pár stokorun. 


MOTO GP 


Vydavatel: SCEE'Typ hry: závodní simulátor Datum vydá- 
ní: již na trhu Počet hráčů: 1 (v plné verzi 1-2) 


HRA 

Po roce nesmírné popularity mezi fanoušky rychlých motorek se 
výtečné závody od Namca zaslouženě objevují v nové Platinové 
edici. Moto GP nabízí směsici simulačních a arkádových modů na 
nejslavnějších závodištích světa a je velmi zábavnou alternativou 
k současné záplavě rallye her. 


DEMO 

Po nahrání dema stiskněte B a rovnou začne závod na dráze 

v Donningtonu v Anglii. Máte jediné kolo na to, abyste se protlačili 
zjednadvacátého místa až dopředu a projeli cílem jako první, Pak 
se v klidu posaďte a užijte si záznam svého triumfu ve vší slávě. 


STAR WARS: STARFIGHTER 


Vydavatel: Activision 


V galaxii Hvězdných válek v čase, kdy se odehrává Epizoda jed- 
na, bojují tři „báječní muži na létajících strojích“ proti Obchodní 
federaci. Naše video svou plejádou grafických efektů a rychlé 
akce ukazuje, proč je tato hra dodnes dobrou investicí. Věřte, 
Že stojí za to. 


A 


OBSAH PREVIEM... 


10 Spider-Man: The Movie © 
ové eskapády studenta žurnalistiky. 
ext-gen grafika a příslib dobré hry.. j 


SCi ve snaze urvat kus valečné koři 
v nadcházející bitvě rallye her. 


17 Endgame u : 1 


Střílečka pro světelnou pistoli se serioznim |" * 
příběhem. Zdánlivě nemožná kombinace. =" 


18 Super Trucks E55 
Považujete se za závodního specialistu? Pakt“ 


vám nesmí uniknout ani tento titul. | 


19 Barbarian VE 
Bojovka, která navazuje spíše na tradici | dý 
Mortal Kombatu než Virtua Fighteru.| / 


„ "Šuperhrdina si dokáže 
" vytáhnout z nosu 
úchvatné věci. 


M 


Vzdušné souboje jsou cenným 
vkladem nového vývojové : yn k 


-REVEU 


rtivá většina z nás by kousnutí radioaktivním pa- 
voukem asi přežila. Stačila by zevrubná kúra an- 
tibiotiky a jediným následkem by byla psychická 
újma (zejména trpíte-li arachnofobií). Příběh 
studenta a adepta novinářského řemesla Petera 
EXT MARTIN TE Parkera, kterému se něco takového tváří v tvář nukleárnímu osmi- 
nožci skutečně přihodilo, je ovšem o něčem jiném. Po nemilé pří- 


hodě s členovcem se mu ze dne na den nadpřirozeně zbystřily 
smysly, ztrojnásobila svalová hmota a získal záviděníhodnou 

(= schopnost lepit se na stěny. Právě kvůli takovým fantaziím jsou ko- 
miksové příběhy zajímavější než všední realita. Dokud však gene- 
tické inženýrství nevymyslí způsob, jak sny proměnit ve skutečnost, 
budeme muset vzít zavděk alespoň příběhy, o jakých vypráví knihy 
a filmy. Například očekávaný trhák jménem Spider-Man. 

Režie snímku, jenž bude brzy uveden do kin, se chopil Sam 


Raimi, tvůrce filmů Evil Dead a Rychlejší než smrt. Hra, věrna 

své lukrativní licenci, sleduje Parkerův příběh v jeho rané fázi 

a vrcholí okamžikem, kdy se z něho stane milovaný zachránce 

a superhrdina. Raimi si dovolil uměleckou licenci a Parkera, kte- 

Dokáže vše, co každý pavouk... dokáže však dostát rý v komiksu žil uprostřed dvacátého století na koleji zalidněné 

pověsti, kterou si vydobyli jeho předchůdci na PSone? týpky jako vystřiženými z Pomády, přenesl do zcela současného 

New Yorku (včetně nedávno „upraveného“ manhattanského pa- 

noramatu). Těžko říci, zda film bude nejlepší komiksovou adap- 

tací všech dob (byť s Raimiho vedením naděje žije). Stejně tak 


eno si i přes velmi nadějný dojem, který hra budí, nečiníme nárok 

Vývoj: Treyarch pe ZS Eo otuonata 

Na pultech: červen 2002 vznášet řád ní dariniivní ortel. kal k j 
Počet hráči: 1 Se zkušenostmi Neversofu, který spáchal dvě povedené PSone 


verze Spider-Mana, měli lidé od Treyarchu, které tentokrát Activisi- 
on úkolem pověřil, jistě usnadněnou pozici. Nikoho proto nepře- 
kvapuje, že mnohé nápady z předchozích her zůstaly zachovány 


PRVOLČÍ 
TANEC 


Spider-Man se naštěstí nemusí 
spolehnout jen na svaly. 


Superhrdina získal v pavoučích genech 

přirozené schopnosti. Může bez potíží 

lézt po zdech, dávat zloduchům 

svéráznou nakládačku či sledovat 

okolí citlivými smyslovými orgány (byť 

ho z toho občas rozbolí hlava). - . -4 a ě 
1. PAVOUČÍ PAST 2. PAVOUČÍ KOP 3. PAVOUČÍ BLESK 4. PAVOUČÍ HOUPAČKA 
Ač je dílem matičky přírody, přesto je Divíte se, že někdo s osmi končetinami Spider-Man není proti konvenčním Zhoupnout se ze střechy mrakodrapu, to 
Spidermanovo vlákno nadřazeno i těm kope líp než obyčejný dvounohý homo zbraním imunní. Díky síle deseti chlapů je pro něj hračka. Takže při tom 
nejmodernějším umělým materiálům. sapiens? Zavolejte sanitku. ale leccos vydrží. v pohodě zvládne někomu upravit ciferník. 


. Nejhorší jsou 
* nepřátelé 


Tohle vypadá na setkání 
s příbuzným po dlouhých letech. 


PlayStation.C011 


PREVEL 


SPIDER-MAN: THE MOVIE 


i zde. Nicméně Treyarch otrocky nekopírují vše. Jednou z pozoruhod- 


ných novinek je pokročilá technika práce hrdiny s pavučinou, která 

mu dovoluje výjimečně plynulý a svobodný pohyb po obřích loka- 

cích. Treyarch také navrhl nový kamerový systém, jenž by měl účin- 
ěji posloužit k orientaci. 


V ZAJETÍ PAVOUCICH GENU 

Hra začíná scénou, ve které je Parker zachycen doma těsně po 
své proměně v lidského pavouka. S údivem se seznamuje se svý- 
mi schopnostmi a musí je využít, aby se odsud dostal ven. Spolu 
s Parkerem se i hráč teprve seznamuje s ovládáním a pohyby. 
Musíte si například zvyknout na to, že každý povrch, který vidíte, 
může být potenciální hrací plochou. Kolmé stěny i stropy jsou pa- 
voukům dostupné a hra logicky využívá této skutečnosti ke struk- 
turování svých levelů. Hra vás částečně, v souladu s módní vlnou, 
povzbuzuje k tomu, abyste se vyhýbali střetům, a k tomu alterna- 
tivní pavoučí cestičky dobře slouží. Jindy však je vašim úkolem 
naopak vrhnout se rovnýma nohama do nebezpečí, například 
když jde o záchranu rukojmích nebo honičku s kriminálníky. Spi- 
der-Man stejně jako v knižní předloze nevládne nadpřirozenými 
schopnostmi, kromě těch pavoučích. Rozhodně není nějak zdat- 
ným bijcem (Marvel jeho bojové umění oficiálně hodnotí zná 


ty, stačí jen vystřelovat vlákna do horní části obrazovky a jednodu- 
še se zhoupnout. Když se potřebujete trefit do přesně definované- 
ho cíle, poslouží vám zaměřovací kurzor. 

Grafika působí pozoruhodně detailně. Spider-Man se ve vzdu- 
chu pohybuje s ladnou pružností (podobně jako v traileru) a je ob- 
dařen velmi pestrou škálou animací. Stejně tak jeho četní nepřáte- 
lé působí krásně a živě, byť jejich pohyby nedosahují atraktivity 
hlavního hrdiny. V pozdějších úrovních grafika kulminuje díky spek- 
takulární architektuře manhattanských mrakodrapů. Vidíte město 
rozprostírající se na kilometry daleko i auta projíždějící stovky met- 
rů dole. Je to úchvatný pohled, i když jde o pozadí a nikoli o sou- 
část enginu. Zápornou stránkou grafiky preview verze bylo časté 
zpomalování frameratu v otevřených prostorách. Uvidíme, zda se 
ve finální verzi podaří tuto nepříjemnou potíž vyladit. 

Celkově vzato, bereme-li v potaz počínající filmovou horečku, 
kvalitu dvou předchozích PSone her a atraktivní next-gen vzhled to- 
hoto dílka, můžeme vsadit boty na to, že Spider-Man: The Movie 
skončí v horních patrech prodejních žebříčků. Zda zaslouženě, či ni- 
koli, to se dozvíme v recenzi PAL verze v příštím čísle 0PS2. [ ] 


- 
| 


DO ČERNÉHO= 
S JER EN 


kou 3/10, přičemž za jeho silnou stránku považuje mimořádnou 
inteligenci). | proto je snad lepší vyhnout se nebezpečným situa- 
cím, je-li to možné. Pro všechny případy je hrdina vybaven 30 
jednoduchými komby a speciálními technikami, jako je například 
seskočení ze stropu přímo na zloduchova záda. 


SKYLINE 

Ve srovnání s předchozí dvojící her klade Spider-Man: The Movie 
mnohem větší důraz na práci s pavučinou - je možné v mžiku pře- 
konávat velké prostory, aniž byste se dotkli nohou zemského povr- 
chu. V některých místech ani nemusíte s pavučinou mířit na objek- 


Klonovat slavné pavoučí hry od Neversoftu je na první pohled nevděčný 
úkol. Treyarch se ho však, zdá se, zhostil se ctí. 


GRAFIKA 

Ostrá a detailní. Má 
však problémy 

s frameratem. 


SOUBOJE 
Velmi pestré, akční 
adventuru přibližují 
k bojovce. 


AKROBACIE 

Na střechách Man- 
hattanu s nekoneči 
zásobou pavučiny. 
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STŘÍBRNÉ PLÁTNO 


Drží se hra svého filmového předobrazu? Brzy se to 
dozvíme v kinech. 


Spider-Man má ze m í 
všech superhrdinů 
rozhodně nejlepší k 
postoje. 
: 
. b) 


„Vždycky jsem 
toužila po chlapovi 
v rudý masce.“ 


Že by pavoučí muž 
zabloudil do Terminatora? 


Hádejte, co se stane, 
když Spider-Man 
přistane na oranžové 
plošině. 


Moc značí zodpovědnost. To jsou moudrá slova, která 
slouží jako reklamní heslo filmu a narážejí na Spider- 
-Manovo dilema: má riskovat život v boji proti zločinu, 
nebo se raději oddat radovánkám, jež může coby 
atraktivní muž ve společnosti chirurgicky upgradeovaných 
superžen zažít? Hra se takhle hluboko do etických úvah 
nepouští a z pochopitelných důvodů se soustřeďuje 


hlavně na tkaní pavučin a komiksové pojetí kungfu. 


Souboj s Green Goblinem ve výšce stovek metrů představuje -z . ki) 6 
asi nejpůsobivější scénu celé hry. “ 7 “ j a “ 
, . PL "i 
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ZARBODS ODMĚNU 


Pokaždé, když zvítězíte v módu Pro Tournament, 
získáte body, za které si můžete něco koupit. 


2 
CHALLENGE 


CLEAR BONUS 120 pis 


4. Před každým utkáním uvidíte počet bodů, 
které za jeho vítězství získáte. Čím těžší 
utkání, tím více bodů, 


hol l OTAL SUMMAR 
2. Vyhrajete a objeví se vám výpis, kde 
uvidíte, co všechno jste si tím zpřístupnili. 


3, Tato půvabná dívka vás za doprovodu 
barové odrhovačky pozve do místnosti 
s cenami. Připomíná to TV soutěž. 


INFORMATION CANCEL 


4, Na této obrazovce uvidíte, co všechno si 
můžete za své body koupit. Každopádně to 
zužitkujete jen v Exhibition módu, 


014 PlayStation.c 


PREVELUŮ 


SMASH COURT TENNIS PRO TOURNAMENT 


TEXT: GEORGE UALTER 


Ošklivé ale roztomilé káčátko se proměňuje 


v tenisovou labuť. Je to dobře? 


Vydavatel: SCEE 

Vývoj: Namco 

Počet hráčů: 1-4 

Na pultech: červen 2002 


ratelnou verzi nového Smash Courtu máme 
vredakci OPS2 přes měsíc, což mělo pro naše 
redaktory zvláštní důsledek. Pacholci druhdy 
hovořící hrubým fotbalovým jazykem plným 
obludných nadávek se jako mávnutím kouzel- 
ného proutku proměnili ve způsobně se chovající gentlemany, 
kteří pronášejí věty s elegantní grácií. To ale jen tak na okraj. 

Než se pustíme dále, musíme si něco vyjasnit: vaše láska (či 
odpor) k reálnému tenisu je ve vztahu k této hře zcela irelevantní. 
Skutečný tenis může být jednou dokonale vzrušující, jindy však 
zcela předvídatelný a tudíž nudný. Nejvíce vzrušení obvykle přináší 
nejedna z mnoha dešťových přestávek, a to v případě, kdy si dvoji- 
ce atraktivních tenistek zahraje na miss mokré tričko. Nuda převlá- 
dá v ostatních fázích tumaje, kdy se desítky hráčů honí po dvor- 
cích, aby nakonec vyhrál Sampras. Ve srovnání s fádní skutečností 
je Smash Court Tennis nesrovnatelně chytlavější a napínavější, 

a to zejména je-li hráčů více než jeden. S klidným svědomím před- 
vídáme, že se na nějaký čas stane důvodem číslo jedna pro setká- 
ní čtyř lidí a jednoho multitapu. 

Po takovémto úvodu asi čekáte něco bombastického, jako 
třeba tenisové zápasy na měsíčním povrchu nebo bonusovou 
postavu Anny Kurnikové v rouše Evině. Jenže kouzlo Smash 
Courtu je v zásadě velmi prostého druhu. „Pouze“ velmi dobře 
vypadá a velmi dobře se hraje. Alespoň do té míry, kterou je 
možné posoudit z preview verze. 

V souvislosti s mnoha sportovními hrami již na stránkách 
nejednoho časopisu zaznělo moudro, že zárukou dobré hratelnosti 
bývá dosažení rovnováhy mezi věrností interpretace reálné předlo- 
hy a nutných zjednodušení. Smash Court Tennis se v souladu 
s poučkou hraje snadno, levým analogovým ovladačem určíte 
směr a délku úderu a tři tlačítka slouží ke zvolení různých typů úde- 
rů, třeba točeného, lobu, kraťasu či smeče, S těmito možnostmi 
v dosahu dvou palců můžete zahrát takřka jakýkoli úder, který zná- 
te z televizního tenisu. Smash Court se navíc může pochlubit pří- 
tomností předních celebrit bílého sportu, za které samozřejmě 
můžete hrát. Každý z osmi hráčů - v nabídce je Martina Hingis, 
Anna Kumiková (majitelé PSone si jistě vzpomenou na účast Anny 
v předchozím Smash Courtu), Pete Sampras, Andrej Kafelnikov či 


p novánou síly « hře MTOStI 
*% 


2 Každý z licencovaných 
CHALLENGE hráčů má svůj herní styl. 


Pat Rafter - má samozřejmě svůj osobitý styl hry. Dlužno dodat, že 
Namco neklade žádná omezení ve věci smíšených kombinací, tak- 
že je klidně možné, aby v zápase, který by vně videoherní říše byl 
sotva představitelný, dala Kumiková Agassimu kanára. 


NOVÉ MICE 
Když se poprvé pustíte do hry, celkem snadno dokážete určovat 
směr míče v křížových a podélných prohazovačkách či směr 
lobů. Jakmile si zvyknete na citlivost analogového ovladače, zjis- 
títe, že zvládnete umísťovat podání s centimetrovou přesností. 
Protivníka můžete tvrdými údery vyhánět z kurtu nebo zazname- 
návat esa přesně na střední čáru. A až si zvyknete ještě více, 
naučíte se zahrávat velmi silné údery, pro něž bývá nezbytné 
přesné načasování. Silně zahrané míče poznáte snadno podle 
barevné stopy, kterou za sebou zanechávají. Jste-li na přijímací 
straně hřiště, takovýto míč obvykle znamená problémy. 

Rozhodně stojí za to projít si všechny fáze tréninku, který vás 
provede všemi úskalími i přednostmi jednotlivých úderů. Dobrá 
průprava, to je čím dál tím stabilnější součást moderních video- 
her a v tomto případě také nutnost, pokud se chcete probojovat 
do závěrečné části Pro Tournament módu. Tento hlavní režim 
US Open, Roland Garros, Australian Open a Wimbledonu, které 
i tenisový analfabet zná pod shrnujícím označením Grand Slam. 

Hra samozřejmě kopíruje reálné turnajové schéma. Začínáte 
poměrně jednoduchými zápasy a ti opravdoví soupeři přijdou na 
řadu až ve čtvrtfinále/semifinále. Díky propracované umělé inte- 
ligenci jsou přední hráči mimořádně tuhými protivníky. Pokud 
například počítač prohrává 0:30, udělá všechno pro to, aby vám 
zabránil prolomit jeho podání. Jestliže prodloužíte vítěznou sérii, 
soupeř se pravděpodobně nervově složí. Ovšem ztratíte-li míč, 
soupeř získá zpět sebevědomí a začne hrát lépe. Inteligence se 
projevuje i v tom, že se vás soupeř pokusí oklamat protipohybem 
nebo že se do správné pozice postaví až těsně před úderem. 

Nic ovšem není dokonalé, i přes propracovanost hry zjistíte, 


například mistrem základní čáry, ale stačí pár kraťasů a volejů 
a máte ho na lopatě. Oproti tomu Sampras chodí agresivně na 
síť, takže jakmile se tam dostane, musíte všechno vsadit na 
přesné loby a prohozy. Odměnou za výhry v Pro Tournament 
módu vám jsou body, za které si můžete koupit nějaké věci do 
Exhibition módu, podobně jako ve Virtua Tennisu od Segy. Kro- 
mě bodů za vítězství si můžete připsat i bonusové body, pokud 
splníte cíl vytyčený před každým utkáním, například zazname- 
nat daný počet es či lobů. V Arcade módu musíte ve čtyřech 
výše uvedených turnajích zvítězit ve čtyřech utkáních s postup- 
ně se zvyšující obtížností. Stejně jako v případě tréninku je i ten 
to mód vhodnou příležitostí k procvičení si jednotlivých úderů 

a jejich správného načasování, aniž byste se museli pouštět do 
plného turnajového pavouka. V tréninkovém módu si postupně 
zpřístupňujete další a další povedené minihry, takže je vedle 
svého výukového účelu i sám o sobě dosti zábavný. 

Nakonec jen noticka k multiplayerové složce hry: je sice jen 
nástavbou single playeru, ale dokonalou. Snad žádný jiný sport 
není pro videoherní simulaci vhodnější než právě tenis. Ve dvou 
i ve čtyřech máte plnou kontrolu nad událostmi. Nemusíte se 
spoléhat na umělou inteligenci a hra se stává elektronickým 
kolbištěm pro střet skutečných soupeřů. Záleží jen na vašich 
úsudcích, postřehu a zručnosti. Jako v reálu. 


DO ČERNÉHO? 
SMASH COURT TENNIS 
PRO TOURNAMENT 


Hra sice vyjde až v červnu, ale už v době našeho zkoumání působila 
jako hotová. 


že stále děláte to samé. Určení směru a úderu se brzy stane HRÁČI MULTIPLAYER OBTÍŽNOST 
samozřejmostí a pak se jen snažíte na soupeře vyzrát, poznat Přesné modely V současné konkurenci | Nejméně oblíbeným 
celebrit plus na PS2 bude zastávat | soupeřem se vám jistě 


jeho slabé stránky a využít jich ve svůj prospěch. Agassi je 


ESS START BUT 


Zahrajete si na čtyřech hlavních světových 
turnajích, každý s jiným povrchem. 


0/1 


CHALLENGE 


realistická animace, jedno z předních míst. | stane Pete Sampras. 


HISCORE 0005 


SVĚTOVÁ TŘÍDA 


Smash Court Tennis nabízí osm licencovaných hráčů. Zde jsou ti z nich, kteří se nám zdáli nejatraktivnější (soukromý názor!). 


Pete Sampras Andre Agassi Anna Kurniková 

Jedna ze stálic světového tenisu. Až ho potkáte Ani jeho plešatá hlava a zvláštní styl podání mu Spojení příjemného s užitečným. Skvěle hraje 
v semifinále Pro Tournamentu, budete sprostý jako nebudou moc platné, jestliže dokážete využit tenis a navíc jaksi nepřekáží ve výhledu, ba 
dlaždič. Na druhou stranu to berte tak, že když ho jeho slabší hry na síti. Má však k dispozici snad naopak, mohla by zaclánět ještě víc. Fanoušci 
porazite, čeká na vás relativně snadné finále, nejsilnější údery ze základní čáry. famózní Rusky nebudou zklamáni. 


© Růžová stopa značí perfektně zahraný lob. 
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TEXT: DEAN EVANS 
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SCi právě startuje a snaží se dohnat World 
Rally Championship. 


Vydavatel: SCi 
Vývoj: Warthog 
Počet hráčů: 1-4 
Na pultech: květen 


JINÝ KRAJ 
JINÁ RALLSE 


Máte už dost jihočeských okresek? Nejdostupnějším řešením 
je si zahrát rallye videohru... 


00:34378)00** 


Ukažte nám jinou hru, kde na mini coopera nahodíte zimní obutí a 
pokusíte se v něm neumrznout ve Skandinávii. 


Africká rallye se odehrává v horkých pouštích, Budete mít chuť na 
vychlazené pivo, ale při řízení se nesmí pít! 


T. VETO 3 VEDA 
M, Fagre'4 40:01,86 ' 


01:59.64)94 


Už zase skáču přes kaluže. Déšť a bláto jsou typickými atributy 
závodů ve Skotsku. Nevylézejte z auta, pokud vám nehoří motor. 


peden 4 +0:02,54 


LOVE] 


PREVEU 


RALLY CHAMPIONSCHIP 


o dělat, když pocítíte potřebu vyřádit 
se na virtuální rallye? Mohli byste si 
vystačit s offroadovou složkou GT3: 
A-Spec. Nebo se můžete pokusit 
najít něco zajímavého v Paris-Dakar 
Rally. Jenže pokud se při tom chcete navíc opravdu 
dobře pobavit, zatím máte jedinou alternativu: osa- 
mocenou World Rally Championship. WRC rozhodně 
není jednookou hrou, nicméně kraluje říši slepých. 
A tak není divu, že se kolem jeho trůnu šikují hordy 
soupeřů. Velká pozornost je soustředěna na V-Rally 
3 a úplně největší pozornost je upřena na Colin 
McRae 3. Jenže každý další titul z druhé řady může 
být spícím hitem, proto by bylo fatální chybou přehlí- 
žet Pro Rally 2002, Masters Rally a EA Sports Rally. 
K tomu si přihoďte již oznámenou World Rally Cham- 
pionship 2 a logicky dojdete k závěru, že se schyluje 
ke kolosální konkurenční bitvě, 

Svůj díl slávy si chce jistě urvat i hra Rally Champi- 
onship, sedmá hra série RC (první pro PlayStation 2), 
která podobně jako WRC nabídne licencovaný cirkus 
světového šampionátu, vysokou míru grafického detai- 
lu a pestrou nabídku aut, tratí i nejrůznějších nastave- 
ní. SCi se chlubí tím, že v Rally Championship si zajez- 
díte s více vozy než u konkurence. Celkem jich má být 
25, počínaje opelem astrou, renaultem mégane nebo 
seatem ibizou a konče fordem pumou a peugeotem 
206. Bude zde i možnost prohnat se v několika retro 
modelech, kupříkladu ve veleslavném audi guattro 
nebo v malém, leč populárním mini cooperu. 

Aťužsi ale vyberete jakýkoliv vůz, budete muset 
bojovat s časem ve 36 etapách rozdělených do šesti růz- 
ných rallye závodů. Závody ve Walesu, Skotsku a na ost- 
rově Man vás zavedou do rychlých lesních zákrut a do 


kadksku 


Class : Privateer Car : Ford Puma SP 
4+ Utroen Saxo > tecle 5 +0:06,9 
<" Nisšan Micra S 

oW Skoda felicia 

© Ford Puy SP 


Když zvládnete malé vozy, 
můžete si koupit větší. 


W ops2 4 +0:05,24 


nepřehledných stoupání, to vše na kombinaci, asfaltu, štěrku 

a bahnitých úseků. Arktická rallye prověří vaše řidičské schopnosti 
na sněhu a ledu, přičemž přesně opačný extrém představují praš- 
né cesty v USA a rozpálené pouštní cesty v Africe. Tratě si můžete 
projet v několika režimech - Ouick Race, Arcade a Multiplayer, kde 
si to můžou ve split-screenu rozdat až čtyři hráči. Nejlákavějším 
módem bude ovšem bezesporu Kariéra, v níž začínáte jako závod- 
ník-nadšenec a snažíte se vydělat dost peněz, abyste se dostali 
mezi ty největší hvězdy rallye. 

Pokud jde o realismus, můžete si nastavit technické para- 
metry vozu: řazení, tlumiče, výšku podvozku a typ pneumatik, 
abyste se co nejlépe vyrovnali s charakteristikou tratě a počasí. 
Přesto se domníváme, že hra míří více do arkády, byť se její 
tvůrci dušují, že to nebude na úkor autenticity. Jako poradci pro 
vývoj hry byli prý najati profesionální jezdci rallye, kteří měli vel- 
ké slovo jak při simulaci vlastní jízdy, tak při designu tratí. Zatím 
máme u Rally Championship pocit příjemné vyváženosti mezi 
zábavou a realismem. Nehotová hra se dobře hrála a dobře 
i vypadala. Jaký však bude její osud na konkurencí nabitém kol- 
bišti? Na odpověď si budeme počkat do recenze. 


DO ČERNÉHO? 
RALLS CHAMPONSHP 


Bitva o trh s rallye videohrami nebude vedena v rukavičkách. Jaké má 


Rally Championship šance? 
HRATELNOST 


REALISMUS 

Oficiální licence, Přátelská arkáda, 

dobrá fyzika řízení která poskytuje 
příjemný pocit 


a pohybu. 
rychlosti. 


GRAFIKA 

| Lesy, kopce, sníh a 
prach. To vše 
lahodící oku. 


T, Jones 1MRK 

G, Gunnarsson 1 +0:0010% 
W Kowalski 12 +0:01,06 
Player 1 13 +0:14,18 
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RC se chlubí řadou „exotických“ vehiklů: Puma a Felicia. 


„Říkal jsem levá tři! 
A ne pravá pět!“ 
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TEXT: DERN EVANS 


ENOGHTE 


Přinese nová střílečka pro světelnou pistoli 
0 něco víc než známe z Time Crisis? 
Vývojář hry odpovídá: „Ano!“ 


Vydavatel: Empire Interactive 
Vývoj: Cunning Developements 
Počet hráčů: 1 

Na pultech: duben 


Jesti 


liže se hra točí kole ní, st S, 
spoň poskytovala dostatek rozmanitosti v prostředí. 


Les Továrna 
Ze stínných tunelů podzemky 
a potemnělých skladišť se vaše radostná továrna neb 


může zdát, 


Úroveň v zasněžených Alpách je 
plná skvělých detailů. 


Z nabídky prostředí typu vlak, laboratoř, 

bo třeba střecha lanovky se 
Endgame něco 

společného s filmovým Jamesem Bondem. 


Kdo má dobrou mušku, dokáže se vyrovnat 
i s několikanásobnou přesilou. Za několik 
sekund se všichni dívají na kytičky zespodu. 


EVE 


ENDGAME 


xtrémní interaktivita a originalita jsou 

dvě věci, které se v souvislosti se stří- 

lečkou pro světelnou pistoli vyskytují 

jen vzácně. Skeptici mezi čtenáři by 

jistě souhlasili, že se střílečky se svě- 
telnou pistolí obvykle zvrhnou v nudnou odstřelovací 
selanku, jež může dobře posloužit jen coby zábava na 
večírku. Napoprvé reagujete na to, kde se objeví 
nepřítel, ale v následujících pokusech už přibližně tuší- 
te, kde se nepřítel může objevit, takže hra začíná ztrá- 
cet moment překvapení a napětí. Dalo by se proto říci, 
že hry jako Time Crisis, Police 24/7 a Vampire Night 
nejsou ani tak testem rychlé reakce a pohotovosti, 
jako spíš dobré paměti, drilu a koordinace. Otázkou 
tedy zůstává, co a jak by se mělo změnit. 

V první řadě je nutné podotknout, že Endgame se 
podobá spíše hernímu stylu Time Crisis než trochu 
omezenější střílečce Vampire Night. Přecházíte od 
scény ke scéně, přičemž ovšem můžete využívat hned 
několika krytů, jako jsou převržené stoly, stěny, sloupy 
nebo stromy. Během toho všeho vám jistě neunikne, 
že po grafické stránce se zatím jedná o nejpovedeněj- 
ší hru svého druhu. Především hi-res pozadí v lese či 
horách nesou známky pravé next-gen hry. Ať se však 
ve hře objevíte kdekoliv, vždy se můžete spolehnout, 
že po vás nepřítel půjde v několika nárazových vlnách 
za sebou. Vaše „cíle“ se totiž neobjevují postupně, ale 
téměř vždy všechny v jeden okamžik, takže hra je 
poměrně náročná už od začátku, což se ovšem ještě 
může ve finální verzi změnit. Vývojáři Endgamu se 
snad snaží Time Crisis pouze přestřílet, protože jinak 
zde najdeme hodně podobných věcí, například takti- 
ku schovat-vystřelit-schovat, přítomnost „civilů“ 
motajících se vám před muškou a vývrtky smrti, které 
nepřátelé předvedou po vašem přesném zásahu. 


Výzkumná stanice 

(Nebo je to kancelář? Další laboratoř? 
Těžko říct. Na obdivování prostř 

totiž nikdy mnoho času, obzvlášť pokud 
chcete zůstat naživu. 


Jediný problém je, že jich je příliš mnoho. 


Nebudou pochopitelně chybět ani zoufale obtížné přestřelky 
s bossy, z nichž jeden trochu připomíná závěrečný souboj z fil- 
mu Vetřelci, člověk v roboobleku versus zrůda. Pokud se vám 
náhodou podaří zlikvidovat během časového limitu vysoký 
počet nepřátel, otevře se speciální bonus Hypermode, kde se 
vše odehrává s 25% zrychlením. 

Veškeré střílení je umně protkáno stále se rozvíjejícím pří- 
během. V roli mladé dívky Jade se probíjíte dvaceti úrovněmi, 
abyste zachránili svého přítele Tylera, jehož unesla nepochybně 
obludná korporace EuroDream. Zpočátku víte jen to, že za led- 
nicí ve vašem bytě je schovaná pistole a že jste ve velikém 
nebezpečí. V několika vteřinách pak vtrhnou do bytu ozbrojené 
stráže a honička ve stylu filmu Lola běží o život může začít. 
Roušku tajemství poodkrýváte s každou další úrovní, přičemž 
v některých momentech se příběh větví v závislosti na vašem 
meme-li v potaz filmovou kvalitu, grafické zpracování, rychlost 
akce a pár dobrých nápadů, pak Endgame slibuje víc než kla- 
sickou střílečku se světelnou pistolí. Pravidla tohoto žánru sice 
nijak výrazně nepřevyšuje, ale aspoň jej trochu posouvá dál. (1 


DO CERNEHOS 
ENDGAME 


Je to jen dalsi strileni kurat? Je to duvod, proc si koupit 
svetelnou pistoli? 


STŘELBA 
Rychlá a zuřivá. Jinak 
to snad ani nejde. 


ROZMANITOST 
Několik dějových 
křižovatek a pár 
obvyklých bonusů. 


TRVANLIVOST 

20 evropsky laděných 
úrovní, které můžete 
hrát stále dokola. 


vás vybafne skupinka stráží, 
vyberete jako prvního? 


(«C 2D) 


Navzdory neprůstřelným vestám nejsou stráže 
vyzbrojené pistolemi příliš silným protivníkem. 
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TRUL 


Závodíme rádi - v autech, na snowboardu 
nebo třeba ve futuristických vznášedlech - 
a nebude nám dělat potíže přidat 

do seznamu i pětitunové tahače. 


Vydavatel: Jester Interactive 
Vývoj: Jester Interactive 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: duben 


TEXT: DERN EVANS 
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ÚVOD DO TAHRČŮ 


Super Trucks mají předlohu v Mistrovství Evropy tahačů, tudíž 
se setkáme s licencovanými jezdci, vozy i tratěmi. 


„Select Truck 


Na výběr máte celkem 
14 podobně 
vyladěných trucků. 
Dvanáctilitrové bestie 
jsou schopny řítit se 
rychlostí až 200 km/h, 
jistě si dovedete 
představit závod 
těchto „prcků“ 


Kdo je Shumacherem 
evropského 
šampionátu tahačů? 
Rozhodně Fritz 
Kreutzpoltner. Je to 
3bletý bavorský 
businessman, který 
vyhrál mistrovství v 
loňské sezóně 


Super Trucks obsahují 
sedm tratí. Jelikož se 


ale nejezdí na okruzích 


F1, budou pro vás 
=. Všechny 
© pravděpodobně nové 
ZY 


EVE 


SUPER TRUCKS 


polečně se sporty jsou závodní hry 
jedním z dominantních žánrů na poli 
videoher. V zásadě můžeme závodit 
téměř se vším: s monoposty Formule 
1 či CART, s NASCAR speciály, 
cestovními vozy, offroady, rallye mašinami, sporťáky 
i běžnými rodinnými vozítky. Samozřejmě neopomene- 
me ani motokáry, bicykly, taxíky nebo motorky. Ovšem 
kdo by se chtěl placatit jen na pevné zemi, že? Vzhůru 
na vodní skútry, hoverboardy, případně do wipeoutov- 
ských vznášedel (ale klidně můžete zůstat i u Loony 
Tunes Space Race). 

Ale co trucky? Co takhle zajezdit si s pětitunovým 
vyladěným tahačem? Bude to zábava, jezdit s ním po 
okruzích, o nichž jsme v životě neslyšeli? U Jester Inte- 
ractive jsou přesvědčeni, že ano. Jejich nejnovější 
počin je totiž už za dveřmi, a přestože upouští od 
osvědčených prvků, pořád nabízí dost závodní akce. 
Hra Super Trucks je založena na Mistrovství Evropy tří- 
dy Super Truck a uvede vás do poměrně nové závodní 
dimenze. Setkáme se zde s matadory soutěže, jako 
jsou třeba Alain Ferte nebo Standa Matějovský, 

i s několika tratěmi (kupříkladu český okruh v Mostu 

nebo finský Alastaro), které zažívají svůj elektronický 
debut. Vzhledem k tomu, že trucky dosahují rychlostí 
až 200 km/h, je samozřejmě třeba počítat se značně 
odlišným modelem brždění a zatáčení. 

Podobně jako mnoho dalších závodních titulů jsou 
Super Trucks nacpány nejrůznějšími herními volbami. 
Jádro hry tvoří Championship a Single Race, samozřej- 
mě včetně možnosti jet kvalifikaci či přehrát si Replay. 
Toto je podpořeno i dalšími módy: Time Trial, Arcade 
(omezený čas mezi checkpointy) a Versus pro dva hrá- 


Závody tahačů jsou 
Jenom pro největší 
chlapáky. 


Select Truck 


S licencí Mistrovství Evropy tahačů se hra snaží být tak reálná, jak jen to jde. 


če. V každém režimu máte k dispozici 14 parádních trucků 
s možností výběru automatické či manuální převodovky, případ- 
ně s přetáčivým nebo nedotáčivým chováním a závodit můžete 
na sedmi mezinárodních okruzích. Při jízdě bude možné střídat 
záběry čtyř kamer (včetně pohledu z kabiny), ovšem kromě nich 
budete ovládat vlastně již jen akceleraci, brzdění a samozřejmě 
směr. 

Přestože se zde nesetkáme s vysokými rychlostmi známými 
z formulí a cestovních vozů, budou mít Super Trucks co nabíd- 
nout. Trať se jeví směšně úzká, když jste v hordě dvanáctilitro- 
vých monster a všechna se ženou dvoustovkou. Když jste na 
startu vzadu a hrajete z pohledu řidiče, nevidíte na trať před 
sebou, protože kabiny ostatních trucků vám jednoduše zakrývají 
výhled. Grafika je rozhodně jednou z lepších stránek hry, obsáh- 
ne i realistické poškození vozů nebo různé povětrnostní podmín- 
ky. K atmosféře přispívají i rozmanité zvuky, od bublání motorů 
přes funící hydrauliku až po skřípění gum. Na reálné zhodnoce- 
ní hry si však budeme muset počkat na finální verzi, potenciál 
tu je, uvidíme, jak jej tvůrci využijí ku prospěchu věci. (1 


DO ČERNÉHO? 
SUPER TRUCKS 


V tuto chvíli je již simulátor od Jester Interactive prakticky hotov. Je ale 
opravdu tak „super“? 


RYCHLOST REALISMUS GRAFIKA 
Rychlá simulace V mnoha ohledech se| Snaha napodobit styl 
trochu pomalejšího ho drží. z Gran Turisma. 


závodního odvětví. 
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Obligátní Replay nesmí chybět. 


TEXT: DEAN MORTLOCK 


BHREHRAHN 


Bude mít Barbarian dostatek síly na to, aby 
se pustil do přehuštěného žánru bojovek? 


Vydavatel: Virgin 
Vývoj: Saffire 
Počet hráčů: 1-4 
Na pultech: květen 


RRÉNA VPATRECH 


Pro přiblížení podstaty multiúrovňového bojiště použijeme 
arénu The Forgotten Ruins... 


Na první pohled 
vypadá obyčejně, 
dokud tam vzadu 
nerozmlátíte 
hromadu kamení. 


Tudy se propadnete 
do trosek krásně 
nasvícené místnosti. 
Ani zde však cesta 
nekončí, 


Závěrečnou zastávku 
tvoří dno plné 
| bonusových zbraní, 
| což je pro hru typické. 
| Vtomto případě 
| hledejte na stromech. 


PŘEVEU 


BARBARIAN 


okud nejste z Barbariana zprvu nijak 
nadšeni, lze to pochopit. Na první 
pohled totiž vypadá jako dílko, které 
nepřesáhne práh průměrnosti. První 
dojmy ale někdy mohou klamat. Když 
se totiž na Barbariana podíváte blíže - a my jsme 
k tomu měli příležitost - odhalíte překvapivě originální 
a zábavnou bojovku. 

Tím nepříliš působivým prvním dojmem je míněno 
například tuctové příběhové pozadí. Znáte to - po kraji 
se šíří zlo a existuje jen jeden člověk, který může zvrátit 
neblahý běh dějin... Ale tenhle stereotypní příběh drží 
dohromady bojovku rozjetou jako rozzuřený nosorožec. 

Při bližším zkoumání vypadá Barbarian na hodně 
promakanou hru. Můžete volit mezi multiplayerovou 
arénou (kde může bojovat neuvěřitelných osm hráčů 
současně) a plněním početných a rozmanitých guestů 
pro jednoho. Prakticky jako v každé jiné bojovce si 
v jednotlivých módech můžete vybrat postavu a arénu, 
tím ale podobnosti končí. 

Barbarian si půjčil něco z Power Stonu (velmi 
úspěšná hra pro Dreamcast) a Ehrgeizu (bojovka 
v rozsáhlých arénách od Sguare pro PSone). Nabízí 
boje odehrávající se v arénách, které se rozkládají 
přes několik místností či pater. Možná vám to nezní 
nijak zvlášť zajímavě, ale až dostanete jednu do zubů, 
sletíte z římsy a přistanete na jiné o několik metrů 
níže, třeba změníte názor. Zrovna tohle vám hrozí dost 
často, nehledě na množství dalších překážek, interak- 
tivních prvků a zbraní. Prakticky cokoliv, co ve hře vidí- 
te, od desetimetrového sloupu po kosti, můžete sebrat 


Nejlepší je nejprve zaútočit a až pak 
se ptát. 


24 W 


Jako zbraň můžete použít prakticky všechno - včetně mrtvého mečouna. 


a použít proti svým nepřátelům. Akce je rychlá, divoká a také 
krutá. Každá z deseti postav má jen relativně malý počet úderů 
a komb, což souvisí s arkádovitou povahou hry. Zapomeňte 
tedy na komba vyvolaná stisknutím deseti tlačítek či superob- 
tížné speciální útoky. Aby to bylo ještě jednoduší, pokud přeru- 
šíte hru, můžete si vyvolat přehled možných úderů a z hlavního 
menu si zase spustíte propracovaný trénink. 

Jedním z nejzajímavějších aspektů Barabriana je, že jde 
0 první bojovku, ve které může bojovat současně osm postav - 
čtyři lidé a čtyři počítačoví bouchači. Výsledkem pak jsou 
neskutečně zběsilé bitky, ve kterých kolem sebe divoce máváte 
rukama a nohama, abyste někoho trefili. V preview sice všechny 
postavy bojují bez rozdílů jako mistři světa, ale vývojář Saffire 
měl v době psaní tohoto textu na vyladění ještě chvilku času. 

Ačkoliv o Barbarianovi skoro nikdo neslyšel, má na to stát 
se jednou z nejzábavnější bojovek pro PS2. Nezbývá než držet 
palce. 


DOČERNÉHO= © 
BARRRRAN 


Barbarian slibuje nápady a zábavu. Otázkou je, zda míří do terče 
hráčského zájmu... 


JEDNODUCHOST VZHLED | ZÁBAVA 

Pro někoho úleva, Nic luxusního, Saffire | Měla by být silnou 

pro jiného prokletí. | tvrdí, že „jde hlavně o | stránkou hry, vypadá 
hratelnost.“ | to slibně. 


Každá postava má 
škálu speciálních 
úderů (a speciálních 
světelných efektů). 
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PSEVETETIT Playstation. : Station FE PlayStation. 


Tyto a mnoho dalších her pro PlayStation dostanete u těchto dealerů: 


Bontonland Václavské nám. 1 (palác Koruna), Praha 1, tel. 02/24226239 
JRC Nám. I.P.Pavlova 3, Praha 2, tel. 02/24942507 
PlayStation Café Olympia U dálnice 744, Brno — Modřice, tel. 05/47216930 


Brno, Elvia Pro, Roosveltova 1, tel. 05/4221380 © Brno, JRC, Běhounská 7, tel. 05/42221260 © České Budějovice, Elcom, areál PVT, Žižkova 1, tel. 038/7747434 * Hradec Králo- 
vé, Elvia Pro, Tř. Karla IV. 663, tel. 049/5514762 - Jihlava, Viki, Palackého 44, tel. 066/7310799 © Karlovy Vary, JRC, nám. Dr. M. Horákové 16, tel. 0603/213089 © Liberec, Elcom, 
Železná 12, tel, 048/5109610 * Litoměřice, NPB elektronic — CORSO, Mírové nám. 158, tel. 0416/737174(' Lysá nad Labem, TV-Video centrum, Husovo nám. 172, 0325/514890 
Mladá Boleslav, Elvia Pro, V. Klementa 467, tel. 0326/25543 © Mladá Boleslav, R+R Planeo, Krátká 1301/2, tel. 0326/733673 * Most, Centron expert, nám. V.Mostecké stávky 3, tel. 
035/42376 |! Most, K+B Multi Media expert, Chomutovská ul., tel. 035/610051 © Nové Město na Moravě, Elcom, Vratislavovo nám. 100, tel. 0616/618755 © Olomouc, Bazo, Tř. Svo- 
body 21, tel. 068/5224773 * Olomouc, Elecom, Horní nám. 13, tel. 068/5222435 ' Olomouc, Promarket, Tř. 8.května 20, tel. 068/5227153 © Olomouc, Promarket, Palackého 13, tel. 
068/5228580 | Ostrava, Elcom, 28. Října 41, tel. 069/6111811 * Ostrava, JRC, OD Galerie, Zámecká 20, tel. 069/6111912 Ostrava-Poruba, Elvia Pro, Hlavní třída 1017, tel. 
069/6910317 * Pardubice, Elcom, Tř. 17. listopadu 11/221, tel. 040/6614365 © Plzeň, Elcom, Americká 21/Jungmannova, tel. 019/7224100 * Poděbrady, Elvia Pro, nám. Jiřího z Podě- 
brad, tel. 0324/2595 (I Poděbrady, Jokr, Jiráskova 170/Il, tel. 0324/5770 © Praha 1, Centron expert, Nekázanka 19, tel. 02/22243207 © Praha 1, Elvia Pro, Na Poříčí 50, tel. 
02/2324263 * Praha 1, Elvia Pro, Revoluční 2, tel. 02/81917230 | Praha 1, Elvia Pro — Myslbek, Na příkopě 19, tel. 02/24236809 © Praha 1, JRC, Vladislavova 24, tel. 02/24948511 
Praha 2, Elvia Pro, Karlovo nám. 19, tel. 02/24910617 * Praha 2, Elvia Pro, Vinohradská 50, tel. 02/24233125 ' Praha 4, Elvia Pro, metro Budějovická, Olbrachtova 1929, tel. 
02/61074172 © Praha 5, Datart Zličín, Skandinávská 1, tel. 02/26511933 — Praha 6, Centron Expert, Dejvická 8, tel. 02/3124951 * Praha 6, Elvia Pro, Evropská 49, tel. 02/36172 
Praha 8, CPT Praha, U pekařky 1, tel. 02/83842120 © Praha 9, Electrocity Centrum Černý Most, Chlumecká ul., tel. 02/81917230 © Praha 9, Elvia Pro, Poděbradská 51, tel. 
02/81864040 * Praha 9, Fast, Poděbradská 61A, tel. 02/66610471' Praha 10, Elvia Pro, Benešovská 42, tel. 02/72742341 © Prostějov, Bazo, Kostelecká 2, tel. 0508/331350 © Tábor, 
Ellex GK, Křižíkovo nám. 869, tel. 0361/255174 * Zlín, HP Tronic, Školní 3054, tel. 067/7211469/ I. 218 Žďár nad Sázavou, Elcom, Nám. republiky 63, tel. 0616/22948 
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SPRÁVCE RUBRIKY: LUKÁŠ CODR 


TÉMATA NOVUNKY TRENDS 


Gran Turismo pro Toyotu 

Třetí díl Broken Swordu 

Club Football v klubových barvách 
Lovec lidí Jango Fett 

Pac-Man se vraci! 

Netradiční střílečka XIII 

Nová plošinovka Ratchet 4 Clank 
Fireblade - MGS na obloze 


S KRDELKY 


Lara Croft Tomb Raider: The Angel Of Darkness - nové jméno, nová 


vizáž, nová hra... konzolová verze jen pro PS2! 


LARA CROFT TOMB RAIDER: The Angel Of Darkness, vůbec první hra pro 
PS2 s populární hrdinkou v hlavní roli, byla poprvé představena veřejnosti 20. 
března na dvou souběžných akcích v Londýně a San Franciscu. Již samotný ná- 
zev naznačuje, že se dobrodružství pohledné archeoložky budou ubírat mnohem 
temnějším a emotivnějším směrem - ostatně i příběh by měl být mnohem kom- 
plexnější a více interaktivní, Jedno je však jisté - Lara samozřejmě zůstane Larou. 

Účastníci oficiálního představení měli možnost zhlédnout tři trailery - v tom 
prvním se střídaly krvavé scény jak vystřižené z Jacka Rozparovače, doprovázené 
podivnými antickými symboly, které vzdáleně připomínaly hieroglyfy. Atmosféru 
pak lehce uklidnilo druhé video s informacemi o vývojářích nové Lary. 

Konečně přišlo grandiózní finále, na které se všichni těšili - záběry ze sa- 
motné hry, jejichž naprostá většina pocházela přímo z PS2. Celá prezentace 


Ano, o tomhle se všichni bavili ra překvapí nepozorného stráž 


„a pohybem okoukaným od Solid Snaka mu zláme vaz. Jedním slovem paráda. 
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Všechny obrázky 
jsou přímo z PS2. 


Jeremy Heath- 
Smith, jeden 
z hlavních 
mozků týmu. 


STVOŘITEL ANDĚLA 


editel Core Deslgn a šéf publishingu Eidosu v jedné oso- 
bě, Jeremy Heath-Smith, toho o nové Laře ví více než kdo Ji- 
ný. Měli jsme exkluzivní možnost položit mu pár otázek 
o chystané hře. 


Jaké byly představy Core Deslgn o podobě Lary na PS2? 

Všem nám byl jasný směr, kterým se měl další vývoj Tomb Rai- 
deru ubírat. Chtěli jsme, aby byla nová Lara drsnější a více inter- 
aktivní. Také jsme trochu změnili příběh, ve kterém je oproti 
„klasickým“ hrobkám a lesům více mystiky - přece jenom se po 
pěti dílech začaly i ty nejkrásnější lokace zajídat. V žádném pří- 
padě jsme klasického Tomb Raidera nezničili. Lara vždycky zů- 
stane Larou. 


Nezdá se vám, že Je „temnější“ stylizace The Angel Of Dark- 
ness příliš radikální změnou oproti předchozím dílům? 

Neřekl bych, že se příliš odlišuje od tradiční podoby celé sé- 
rie, Stačí se podívat na některé minulé díly - i tam je spous- 
ta divočáren! Mnohem přesnější by bylo přiznat, že se vrací- 
me ke kořenům prvních dílů, ale vůbec poprvé budeme li- 
dem vyprávět příběh, | minulé díly samozřejmě měly své 
vlastní zápletky, ale ještě nikdy nehrál děj tak podstatnou 
roli. Nyní, nějakých devět deset měsíců před vydáním hry, 
postupně odkrýváme některé kousky příběhu a zjišťujeme, 
že se lidem líbí Jak Jeho stylizace, tak způsob, kterým jej La- 
ra prezentuje. 


Hodně jste zapracovali na emocích, interakcích a komplexním 
příběhu. Jak se projeví vylepšení na samotném hraní? 

Vždy bylo obtížné dostat do her emoce, ale my jsme již měli 
půlku práce hotovou, protože spousta lidí měla k Laře doslo- 
va citový vztah. Trochu Jsme ten nápad rozvinuli - poprvé 
tak bude Lara mluvit s ostatními postavami. Neuděláme 

z toho ale Zeldu, rozhovory budou spíš jenom pomáhat v ur- 
čitých pasážích hry. Například v Paříži potkáte trampa, Jinde 
zase chlápka sedícího u baru a popovídáte si s nimi, Je to 
prostě část hry, která by podle mého názoru měla vzbudit ur- 
čité emoce. 


Spousta lidí srovnává některé nové prvky hry s MGS2. Co sl 

o tom myslíte? : 

Zrovna před chvilkou jsem mluvil se svým bratrem Adrianem, 
který se staral o americkou show, a řekl jsem mu, že tu 
spousta lidí hru přirovnávala k MGS2 nebo Residentovi. Ale 

v USA nikdo nic takového netvrdil! Samozřejmě nás budou 
srovnávat s konkurenčními tituly, ale Metal Gear Solid k tomu 
není zrovna ideální. Samozřejmě jsme ho hráli a líbil se nám, 
ale schovávání se a plížení v Tomb Raideru bude vypadat jako 
schovávání se a plížení v Tomb Raideru, ne jako v MGS2. Lara 
tak bude moci napadat stráže ze zálohy a lámat jim vaz. 


Můžete nám říci něco o druhé hratelné postavě, Kurtisi 
Trentovi? 

Na postavu Kurta neklademe velký důraz. Přidali jsme ho je- 
nom pro osvěžení celé hry - v žádném případě nepřebere La- 
ře hlavní roli, to by pak přece nebyl Tomb Raider. Postupem 
času se však ukázalo zařazení další hratelné postavy jako ne- 
vyhnutelné. Kurt by měl posunout hru do zcela jiné dimenze, 
ale fanoušky rozhodně nezklame. 


Doslechll Jsme se, že The Angel Of Darkness bude prvním dí- 
lem chystané tetralogle, Jak skloubíte Jednotlivé díly dohro- 
mady? : 

Před třemi lety jsme se Sony vedli debatu o budoucnosti Tomb 
Ralderu, Doporučili nám, abychom počítali s využitím broad- 
bandových možností nové konzole. Takže na začátku vývoje 
Jsme chtěli udělat hru, ve které by šlo stahovat nové epizody. 
Později jsme však zjistili, že s tím budeme muset počkat až na 
další generaci konzolí. Jenže tou dobou jsme už měli hotový 
kompletní příběh, který se před hráčem postupně odhaluje 

v celé své kráse. The Angel Of Darkness tak nejspíš nebude 
mít vyhraněný konec. Bude to něco jako Akta X, kde se na 
konci objeví další zápletka pro příští díly... 
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Lara se hýbá 
o poznání ladněji. 


sice trvala jenom lehce přes tři minuty, ale i to stačilo, abychom si mohli udělat obrázek 
o mechanice nového Tomb Raidera a změnách oproti předchozím dílům. 


NENÁPADNÝ POHYB 


Fenomenální úspěch Metal Gear Solidu se projevil i v novém Tomb Raideru - i tady bude 

v mnoha misích klíčový nenápadný a tichý pohyb. V jedné scéně se například Lara nepozoro- 
vaně přiblížila zezadu ke strážnému, nasadila mu kravatu a během okamžiku zlámala s náleži- 
tým křupnutím nebožákovi vaz. Druhá ukázka byla přece jen mírumilovnější - sličná hrdinka se 
přitiskla zády ke zdi a přes rameno bylo vidět, co se děje za rohem. 


INTERAKCE 

Neméně atraktivní je také snaha vývojářů z Core Design vytvořit mnohem interaktivnější pří- 
běh. Nová Lara tak bude moci například komunikovat s postavami, které na svých cestách 
potká - ať už se bude jednat o obyčejný „výcuc“ informací, nákup či výměnu nového vybavení, 
nebo snad žádost o pomoc. Hráči si tedy sami zvolí, jak chtějí postupovat dál. 


NOVÁ LARA CROFT 


Změny se nevyhnuly ani vzhledu hlavní hrdinky. Pravda, šlo jen o kosmetické úpravy obli- 

čeje, ze kterého nyní vyzařuje více melancholie a tlumeného vzteku - Lara zkrátka dušev- 
ně vyspěla, ať se nám to líbí, nebo ne. Kromě 
zvýrazněných emocí se větší výpočetní síla 


ba vw u 

Va obličeje vyzaruje PS2 projevila i na úrovní animace. Pryč je do- 
více melancholie 
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a tlumeného vzteku.// razovce značně nepřirozené pózy, nyní Lara 


ba, kdy spoře oděná děva předváděla na ob- 


vypadá skutečně jako živá. Pestrá škála reál- 

ných pohybů byla nádherně vidět ve chvíli, 
kdy přeskočila skalní průrvu. Rovněž řeč hrubých čísel je impresivní - model postavy má 
kolem 5.000 polygonů, desetkrát více než v minulém dílu na PSone. Milovnicí svůdných 
oblečků a ladných křivek rovněž ocení známé rafinované střihy garderóby drsné krásky. 


KURTIS TRENT 


Designéři z Core nakonec prosadili odvážnou myšlenku v podobě druhé hratelné postavy - 
Kurtise Trenta, který je stejně jako Lara drsným dobrodruhem. Měl by dodat příběhu zcela no- 
vou dimenzi a nabídnout pohled na celého Tomb Raidera z trochu odlišné perspektivy. 


EXKLUZIVITA PS2 


Dalším překvapením ze strany Core Design byla informace, že The Angel Of Darkness bude, co 
se konzolového trhu týče, exkluzivním titulem pro PS2, Právě proto se na slavnostním předsta- 
vení objevil prezident SCEE Chris Deering, který nešetřil optimismem. „Lara Croft je součástí 
historie PlayStationu,“ prohlásil po skončení akce, „vyrůstali jsme s ní a ona vyrůstala s námi. 
Moc nás potěšilo, že si Core Design vybral pro nové pokračování právě PS2,“ 


ATRAKTIVNÍ ČTYŘLÍSTEK 


The Angel Of Darkness bude prvním ze čtyř nových titulů série Tomb Raider. Aby vývojáři přede- 
šli trapasům s nedostatkem originality nových dílů, svěřili vývoj celé čtveřice dvěma odděleným 
týmům - každý se postará o dvě hry, které vyjdou s ročním odstupem. Na tomto místě se rov- 

něž sluší připomenout, že o celé nové tetralogii se rozhodlo již před třemi lety, kdy se v Core De- 
sign objevil nástin čtyřdílné série příběhů, jejíž první díl se měl jmenovat - překvapivě - The An- 
gel Of Darkness. I 


*Brzy vám přineseme dojmy z hratelné verze The Angel Of Darkness. 


Nový Tomb Raider má skvěle 
zpracovaná světla... 


STRUCNÉ O PŘÍBEHU 
Velký důraz kladli vývojáři z Co- 
re Design na hloubku příběhu 
The Angel Of Darkness. Zatím 
jsme zjistili tohle... 


Po zoufalém telefonátu od své- 
ho bývalého kolegy Von Croye 
odcestuje Lara do Paříže. Von 
Croye navštívil záhadný klient, 
který jej požádal, aby vypátral 
pětici obrazů ze čtrnáctého sto- 
letí - Obscurská plátna. Když 
však do města nad Seinou do- 
razí naše hrdinka, vládne všude 
atmosféra strachu. Von Croy se 
stal obětí mimořádně kruté 
vraždy a poté, co je zatčena 
místní policií, nezbývá Laře nic 
jiného, než utéct a odhalit pra- 
vého vraha. 

Ve snaze zjistit skutečné pří- 
činy Von Croyovy smrti se Lara 
postupně zaplete do špinavých 
intrik a vražd, které provázejí 
svět temné alchymie již po ně- 
kolik staletí. Na dávné zrady 
a krvavé msty se ani po letech 
nezapomíná... 


Holandská 
modelka Jill de 
Jong byla 
představena jako 
nová „živá“ Lara. 


il 
...a vrtochy počasí. Co 
takhle vzít si deštník, Laro? 
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muž v Havaně. Pardon, 
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GT Amlux = Toyota 


TOSOTE UTO ppor voen 
TURSO 


Kazunori Yamauchi věnoval speciální edici Gran Turisma 
výrobci aut - Toyotě. 


GRAN TURISMO: AMLUX je hratelná varianta známé závodní hry, která byla 
kvidění na jedné z největších předváděcích akcí firmy Toyota. Fanoušky série Gran 
Turismo ovšem musíme zklamat, tato verze bohužel nebude k mání na prodejních 
pultech. Vznik speciální edice objasnil právě Kazunori Yamauchi, který se na akci 
také objevil. Ze strany Polyphony Design se jedná o projev díků Toyotě, která jako 
jeden z mála výrobců aut poskytla svou podporu při vývoji série Gran Turismo. 

V koutku věnovaném Gran Turismu čekaly čtyři PS2 vybavené Sparco Cockpitem. 
Dvě propojené i-Linkem - na nich se odehrávaly závodní souboje na okruhu Tokio R246. 
Zbylé dva kousky poskytovaly singleplayerovou zábavu, a to při nabídce pěti okruhů, 
včetně jejich zrcadlených verzí. Závody byly přenášeny na obří obrazovku umístěnou 
v centrálním atriu budovy, a tak nebyl nikdo ochuzen o pohled na průběh závodění. Sa- 
motná hra se podobala demu GT Concept, již předvedenému v rámci Tokyo Motor 
Show. Nabídka vozidel v Amluxu se samozřejmě omezila exkluzivně na značku Toyota, 
a to hned ve čtyřech kategoriích: koncepty (2 auta), „normální“ vozy (14 aut), jedno 
„auto snů“ a nakonec závodní speciály (7 aut). V řadě skvělých strojů jasně vynikal kon- 
cept Rugged Sports Coupé s logy a karoserií v dobře známém zeleno-červeném prove- 
dení značky Castrol. Poté, co si o kousek dál můžete sednout i do reálného modelu, je 
těžké odolat jeho koupi. Tedy alespoň do chvíle, než přijde řeč na cenu vozu... (I 


Speciální pošez zaručí 
tu správnou herní atmosfétu. *V příštím čísle přineseme informace také o GT Concept: Europe od SCEE. 


SoCOMjeden 
zZkandidátu na hlavní 
dnlinE'hru SCEA. 


" První Broken Sword.. / 
se na PSone-seti ab.< 
1 svělkým ohlasem. i 
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TAK JDE ČAS... 


U třetího dílu se sluší připomenout, 
jaké byly předchozí dva Broken 
Swordy. 


Broken Sword: The Sleeping Dragon je 
třetím dílem celé série. První dvě hry 
Broken Sword a Broken Sword Il: The 
Smoking Mirror, se objevily na PSone 
v zaří 1996, respektive v listopadu 
1997, Obou titulů se lo téměř 
milión kusů a recenze etřily chvá- 
lou detailní grafiky i kvalitního příbě- 
hu. Možná se ještě bude v bazarech 
povalovat nějaka ta kopie 


Druhý dil opět posunul hranice 
možností o něco dále. 


Exkluzivní informace o Broken Sword: The Sleeping Dragon. 


REVOLUTION SOFTWARE našemu časopisu 
poskytli exkluzivní informace o nové hře z pop- 
ulární série Broken Sword s podtitulem The 
Sleeping Dragon (Spící drak). Z prvních dojmů to 
vypadá, že jsou vývojáři na nejlepší cestě 

k vytvoření jedné z nejvíce originálních a ino- 
vačních adventur všech dob. 

„Broken Sword 3 v našich očích znovu obje- 
vil žánr adventur,“ vysvětluje producent hry 
Charles Cecil, „na vlastní kůži jsme totiž pocítili 
silný pokles zájmu o tradiční a silně nepružné 
point-and-click hry. Místo toho jsme se zaměřili 
na samotnou duši adventur, tedy atraktivní 
ztvárnění příběhu formou hry.“ V Revolutionu se 
tedy rozhodli pro podobný přístup jako v přípa- 
dě Core Designu a nového Tomb Raidera, ve 
kterém se rovněž klade velký důraz na vyprávění 
děje prostřednictvím hry. 

Příběh nového Broken Swordu se točí 
kolem dvou centrálních hratelných postav - 
George Stobbarta a po všech stránkách dokon- 
alé Nico Collard. Vše začne smrtí pařížského 
počítačového hackera, o kterém si zpočátku 
všichni budou myslet, že pracoval pro naši 
Nico. Při pátrání po stopách dávného spiknutí 
a honbě za mystickými tajemstvími 
templářského řádu se hráči dostanou do 
konžské džungle, podzemních pyramid v Etiopii 
a také na nepříliš dobrodružný anglický venkov. 


Postupně dvojice hrdinů odhalí nebezpečí, 
které hrozí celému světu, a budou muset 
odvrátit blížící se pohromu. 

Kromě změn v celkovém pojetí hry došlo 
k velkým inovacím rovněž u technického zpra- 
cování, kde bylo možné využít obrovský výkon 
PS2. Díky pokročilému enginu budou například 
postavy doprovázet poměrně věrné stíny. Velký 


//N trojrozměrném 
prostředí bude více 
prostoru pro průzkum 
a akci!// 


důraz byl kladen také na animaci mimiky 
obličeje, synchronizaci pohybu rtů s mluveným 
slovem a v neposlední řadě i na „řeč těla“. 
„Snažili jsme se napodobit stylizovanou vizáž 
předchozích dílů, ale zároveň chceme, aby bylo 
možné brát ji víc vážně,“ dodává Cecil. Ostatně 
již z prvních screenshotů je vidět, že i přes lehký 
„komiksový“ nádech vypadají postavy George 

a Nico celkem reálně. 

Cecil rovněž naznačil, že vývojáři přichystali 
pokročilý, ale také dostatečně přehledný, systém 
ovládání: „Chceme upustit od komplikovaného 
ovládání, které vyžaduje manuální zručnost.“ 
Právě přehledné ovládání hraje klíčovou úlohu 
v dalším Cecilově ambiciózním plánu - poprvé je 
totiž v Broken Swordu použito trojrozměrné 


DO TŘETICE BROKEN SUWORO 


prostředí, ve kterém bude více prostoru pro 
průzkum a akci, takže vytlačí náročné kombi- 
nační puzzly. Ve finále by měla být hra mnohem 

Velkou roli na cestě k úspěchu bude hrát také 
tichý a nenápadný pohyb. Opatrným postupem se 
hráč vyhne konfrontacím vpravdě fatálním, které 
v opačném případě skončí „obyčejným“ vy- 
hozením z důležité lokace, nebo dokonce smrtí 
jedné z hlavních postav. Napínavé chvíle během 
tajných „návštěv“ na zapovězených místech budou 
zajímavou protiváhou k akčním scénám... 

Kromě tradiční „adventuřiny“ v podobě mlu- 
vení s NPC postavami nebo manipulace s předmě- 
ty, kterou Cecil popisuje jako detektivní práci, se 
totiž v novém Broken Swordu objeví i novinka 
V podobě takzvaných Action Events neboli akčních 
scén. „Systém Action Events oprostí hru od 
omezení klasické animace,“ vysvětluje nadšený 
producent, „například ve chvíli, kdy se proti Nico 
blíží velkou rychlostí auto. Můžete buď sebrat cihlu 
a hodit ji do předního skla, nebo jednoduše uskočit 
stranou. V těchto scénách dostanou postavy na 
výběr zjednodušené možnosti, co se v dané situaci 
dá dělat, takže můžeme použít atraktivnější záběry 
dalšího děje.“ V praxi bude hráč muset v příslušný 
čas stisknout jedno z tlačítek, která se na obra- 
zovce objeví spolu s popisem činnosti, a pak se 
může kochat dalším vývojem událostí. 

Nabízí se otázka, jestli se vývojářům podaří zpra- 
covat komplexní příběh třetího Broken Swordu bez 
dlouhých meziscén. „Budeme se snažit udržet 
prostřihy na absolutním minimu,“ slibuje Cecil, 
„naštěstí bude možné vyložit největší část děje samot- 
nou hrou.“ Místy až čtyřicetiminutová videa po vzoru 
MGS2 by tedy rozhodně neměla být na pořadu dne. 

Redakci OPS2 doslova ohromily možnosti 
„péesdvojkového“ Broken Swordu, a tak nezbývá 
než doufat, že tým se zkušenostmi ze dvou 
skvělých adventur na PSone vytvoří podobný trhák 
i na další generaci konzolí. [1 


* Broken Sword: The Sleeping Dragon by měl vyjít 
na přelomu září a října příštího roku. Zatím však 
není znám vydavatel. 


Ve hře budou použity 
speciální efekty 
světel a stínů. 
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Připraví sebevědomá 


Nico Laru Croft 
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Průzkum 3D světa BS: 
TSD odkrývá nové 
možnosti. 


A PŘITOM KOLEM 
SEBE PRÁSKAT s ' 
BIČEM“ 
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TÍMOVÝ DUCH PŘEDEVŠÍM 


Codemasters vydají najednou 1 ých fotbalových her. 


CODEMASTERS PODEPSALI licenční smlouvy s patnácti předními evropskými © ho studia Codemasters, vysvětluje: „Snad každý fanoušek toužil zahrát si alespoň jed- 
fotbalovými mužstvy a pro každé z nich udělají vlastní fotbalovou hru. Fanoušci Arse- nou za svůj oblíbený klub. Projít ternným koridorem a vyjít na trávník, potkávat tváře zná- 
nalu, Aston Villy, Chelsea, Leeds United, Liverpoolu, Manchesteru United, Rangers mé z televizních obrazovek a v zádech cítit povzbuzování desetitisícového publika.“ 

a dalších osmi týmů si budou moci koupit tu „svoji“ verzi Club Footballu. Ruku v ruce s týmovým duchem jde i zcela nová fotografická technologie, díky 


= m Záměr vydavatele s „klubovými edicemi“ byl očividný - hráči se mnohem lépe které vypadají obličeje hráčů téměř jako ve skutečnosti. Hratelnosti jistě prospěje 
POSEZENÍ s TRENÉREM vžijí do celé hry a dají průchod svým vášním, protože již od začátku dají jasně naje- i fakt, že hráč bude mít možnost ovládat během vypjatých okamžiků jen jednoho klí- 
Simon Prytherch, šéf vývojového studia Codemas- ARO VAŘ z PS : z Pe k 5 Z 
10s Keré nracuje na lub kovinsllu fadnovida vo, kterému že týmu to fandí. Ani příznivci týmů, na které se nedostalo, nemusí há- čového fotbalistu, většinou hlavní hvězdu klubu. 
na zvídavé dotazy OPS2. zet flintu do žita - Club Football by měl být jen tak mimochodem nejrealističtějším, Je dost možné, že se co nevidět objeví názory odsuzující Club Football jako lev- 


ale zároveň skvěle hratelným fotbalem na PS2. ný marketingový trik, ale sami se nemůžeme dočkat, až se tahle hra objeví na trhu. 

Peš Á Ačkoliv bude jádro hry ve všech verzích identické, sestavy, dresy a stadióny atd. bu- — Škoda jen, že britští vývojáři tak trochu zapomněli na sešívanou partu z Edenu... 
ještě nikdo jiný nepřišel? VJ » 6 x SOA sko zed A “ 
Víte, spousta lidí by tenhle nápad ještě před nedáv- dou ušity příslušnému týmu doslova na míru. Kromě toho bude možné založit si vlastní 


nem zavrhla jako příliš komplikovaný. Dali jsme do- postavu, která se zapojí do hry po boku slavných hvězd. Simon Prytherch, šéf fotbalové- *Patnáctka Club Footballů vyjde letos na podzim. 
hromady talentovaný tým, který si vzal na starosti li- 
cence, a nakonec se našim lidem podařilo přesvěd- 
čit ke spolupráci všechny ty kluby zvučných jmen. 
Samozřejmě jsme během přípravných jednání potili 
krev, ale výsledek v podobě patnácti největších ev- 
ropských týmů rozhodně stojí za to. 


Proč s něčím podobným, jako je Club Football, 


Patnáct důvodů, přoč 
máme rádi fotbal. 


Úspěch Club Footballu závisí z velké části na hra- 
telnosti. Bude to spíš FIFA, nebo ISS? 

Realismus a pokročilá umělá inteligence by měly po- 
sunout naši hru z dosahu všech konkurentů. Spous- 
ta lidí by si ráda zahrála licencovanou hru po vzoru 
FIFA, která by ale byla stejně zábavná jako ISS. Club 
Football jim tohle a ještě spoustu dalších přání splní. 


Která verze se podle vás bude prodávat nejlépe? 
Bude zajímavé sledovat, jak se popularita skuteč- 
ných týmů odrazí na prodeji. Osobně bych sázel na 
Manchester, ale překvapit může i Arsenal, Liver- 
pool, Rangers, Bayern nebo Barcelona. Uvidíme. 


Co bylo na koordinaci výroby tolika různých verzí 
nejtěžší? 

Výroba klubových artworků na následující sezónu, 
které jsme nikde nesměli ukazovat, dokud je ofici- 
álně nepředstavily samotné týmy. A samozřejmě 

i dva roky, kdy jsme se snažili práce na hře utajit 
před konkurencí. Nakonec se nám to povedlo ke 


vší spokojenosti... 


MEZI ŘÁDKY 


» Infogrames vydají PS2 verzi hitu Transworld Surf. Na vývoji pracují ostřílení hoši z Angel Studios, autoři Smuggler's Run. » V Capcomu se pilně pracuje na third-person adventuře Read 


Dead Revolver, netradičním spaghetti westernu. » Chystá se další hra ze sérle EA Sports BIG - závody ve sjezdu horských kol. Nepůjde však o žádnou variaci na téma SSX, ale 
o plnohodnotnou „závodní adventure“ s rozsáhlými levely. Něco jako Jak and Daxter na dvou kolech... 


ji takovouhle karu 


dokážete si Přěustavit: é -= -AM 


e vezou mafiáni? i 


4 - 


NOVINKOU BUDE 
POUŽITÍ ENGINU k 
NA BÁZI UNRE- 

ALU II" 


XIII, STR 30 ++ ý 


LOVEC LIDÍ, tak zní poměmě drsný název nejnovějšího titulu pro PS2 ze světa Hvězdných válek. Hra 
se točí kolem (zlo)činů nejobávanějšího žoldáka válčící galaxie, jednoho z „hrdinů“ filmové Epizody lk : 
Jango Fetta. Jeho nová zabijácká dobrodružství ztvárňoval již nedávno vzniklý trailer, připojený ke Stář 
Wars Jedi Starfighter. 

Slavné studio Industrial Light and Magic (ILM) tentokrát připravilo fanouškům Hvězdných válek čisto“ 
krevnou akci s jednou nejzajímavějších postav celé série. Na rozdíl od nejrůznějších Starfighterů povede“ 
me po bitevním poli samotného, leč těžce vyzbrojeného bojovníka, zabíraného kamerou z pohledu třetí“ 
osoby. Příběh, situovaný dějově mezi Epizodu I a II, nás zavede do ostrého zločineckého podsvětí, kde : 
Jango (mimochodem, otec Boby Fetta z dílu pátého a šestého) vede nebezpečný život nájemného láj 
psanců. Zrovna teď má za úkol vystopovat vůdce tajemného kultu, a přitom mu pořád šlape na pátý 
taný konkurent... 

Podle Toma Byrona, ředitele marketingu Lucas Arts, se máme na co těšit. Jak říká, všem zapáleným 
fanouškům Star Wars se konečně splní přání zahrát si opravdového padoucha. A jako splátku za dlouhé: 
roky čekání slibuje skvělou rychlou zábavu plnou napětí. 

Konkrétně by se měl Jango podívat do 18 levelů na šesti planetách, a zabojovat si s „největším Šme= 
jdem vesmíru“, včetně zkorumpovaných politiků a mafiánských bossů, Podobné problémy neohrožený 
Jango řeší plamenometem, dvojicí laserových pistolí a občas nějakou tou raketou. Nejcennějším kus 4 
sem jeho vybavení je ale jetpack, raketový batoh umožňující létání, což je samo o sobě příslibem ad- bs 
renalinové akce. O kvalitní technické zpracování je také postaráno - zvuky a hudba budou dílem 
produkce Skywalker sound, doprovodné filmové sekvence dokonce přímo od ILM. Mimocho- 
dem, je to poprvé, co se výrobce hry Lucas Arts spojil s odborníky takového formátu. 

Více informací o Star Wars Bounty Hunter by se mělo objevit v květnu u příležitosti 
konání výstavy E3 v USA. Snad se tedy brzy znovu ozveme s dalšími zprávami a ob- 
rázky ze hry. 


Tohle je Jango Fett, 
nejdrsnější postava 
Hvězdných válek. 


*Star Wars Bounty Hunter by měl vyjít na podzim pod hlavičkou Activision. 


MEZIRFRDKY 
» Ač Je to zatím přísně tajné, říká se, že prvním oficlálním online titulem SCEE by měl být počin jménem Hardware, vyhlížející Jako zjednodušený multiplayer Dropship. Podle všeho spatří 

světlo světa ještě před koncem roku. » Zástupci SCEA mezitím na setkání vývojářů her v USA představili Twisted Melal: Online. » Arkáda Ape Escape 2 by podle všeho měla obsahovat de- 
setkrát více oplčáků než první díl, včetně opice s laserovým kanónem, oplčího ravera nebo oplce převlečené za sochu Svobody. Vypadá to, že s touhle šíleností bude docela legrace... 


FEL EI FSSXSE 


STÁVÁSKUTEČNOSTÍ 


Příští měsíc se jedenáctý díl „poslední fantazie“ začne prodávat v Japonsku. Na vědomost se dává... 


„ŽE SE TAK STANE 16. května a že se slavná RPG sága od 
Sauare poprvé v historii objeví online, Řečeno bez příkras, FF XI 
má spojit magickou atmosféru Final Fantasy X s obrovským roz- 
sahem a nenapodobitelným kouzlem masivní online hry, 

Jako ve většině RPG si hráč bude moci „ušít postavu na 
míru“, a to jak pomocí tradičních vlastností typu síla, obratnost 
nebo charisma, tak úpravou vzhledu (vysoká černovláska oproti 
mírně přitloustlému modrookému blonďákovi a podobně). Ná- 
sleduje klasická volba povolání, k dispozici jsou válečník, mnich, 
zloděj a samozřejmě i černý, bílý nebo rudý mág. 

Již po připojení bude hráč moci volně potkávat další 
postavy a bavit se s nimi pomocí předem připravených texto- 
vých zpráv nebo, pokud má USB klávesnici, i přes chatovací 
okno. Je pak již jen na vás, zda se spojíte s pár lidmi na nějaký 
menší guestík, nebo zda zformujete širokou alianci pro mohut- 
nou bitvu s legiemi příšer. A pozor, v FFXI bude zcela plánovi- 


Bitva s příšerami ve FEXI 


tě chybět častý nedostatek online RPG, totiž možnost zabíjení 
spoluhráčů. 

Zato soubojů s NPC bude hodně, a proto bude boj kvůli povaze 
hry probíhat v „poloreálném“ čase. Prakticky to znamená, že 
vaší postavě určíte, co má dělat (útočit, kouzlit, použít předmět 
atd.) a ona to provede v závislosti na své rychlosti a případně 

i na typu zbraně. Kromě rubání hlava nehlava může ovšem hráč 
dělat spoustu jiných věcí, od experimentů se střelnými zbraně- 
mi přes učení se kouzlům až po obchodování s předměty. Ne- 
chybí ani z dřívějších dílů známá karetní hra TetraMaster a do- 
jde také na populární modifikace zbraní. To vše bude zarámo- 
váno příběhem o věčné válce mezi třemi královstvími ve světě 
Vana'Diel, Sečteno a podtrženo, nejspíš je na co se těšit, a tak 
záhy přineseme zprávy z první ruky. O 


* Více informací přineseme po oficiálním potvrzení evropské verze. 


Jízda na přihlouplém 
opeřenci samozřejmě 


i nebude chybět... 
"| KS 


KOLIK STOJÍ CHOCOBO 


Na co přijde FF XI v Japonsku 


Japonská verze FF XI za cenu 7.800 yenů (lehce přes 2000 korun) bude hned na dvou 
discích - kromě herního CD najdou hráči v krabici i software s výmluvným jménem 
PlayOnline, který obstarává internetové připojení, Aby si člověk vůbec zahrál, musí mít 
přídavný modul s pevným diskem a síťovým adaptérem, a navíc se platí i za herní čas 
samotný. Podle posledních zpráv od představitelů Sguare to bude 1280 yenů, tedy asi 
350 korun měsíčně za každou postavu. 


PlayStation.c 027 


HUDEBNÍ VLOŽKA 

Možná jste si mysleli, že Super Mario World 
od Ambassadors Of Funk nestál za nic... 
Snad jen pamětníci a skalní příznivcí časů Pac- 
Mana v automatovém hávu pamatují i jednorázo- 
vou hitovku, singl Pac-Man Fever, Tu nahráli ve 
studiích společnosti Columbia jistí pánové Buck- 
ner a Garcia, Hit se tehdy přesně trefil do nálady 
mnoha příznivců malého kulatého žrouta. Popiso- 
val příhody anonymního hráče, který se vydává 
na cestu do nejbližšího nákupního centra, aby si 
zahrál svou oblíbenou hru, Písnička zabodovala 

a po nějakou dobu se také poměrně často obje- 
vovala v amerických rádiích. Psal se rok 1982. 
Duo, povzbuzeno úspěchem, vydává stejnojmen- 
né album - Pac-Man Fever. Tím také ovšem pří- 
běh našeho dua končí, neboť dva následující 
singly (Do the Donkey Kong a The Defender) byly 
opravdu hrozné... 


Více informací najdete na 
www.bucknergarcia.com 
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Co se dá dělat, tohle medvídě 

budu muset rozmáznout. 


PAC-MANI 
MY NAME IS SUE AND 1 AM USUALLY 
HERE RUNNING THE ARCADE, 


PRC-MAN SE VRACÍ 


Legenda se prokousává do 21. století - je tu Pac-Man World 2. 


JEDNA Z NEJKULTOVNĚJŠÍCH multikultur- 
ních postaviček na videoherní scéně se v létě objeví 
i na evropské PS2 - SCEE totiž chystá vydání Pac- 
Man World 2, Půjde o 3D plošinovku, která se zro- 
dila v dílnách klasiků tohoto žánru, u společnosti 
Namco. Ostatně, hru už si užívají konzolisté za vel- 
kou louží, kde vyšla počátkem roku. 

Starší hráči mají jistě hromady vzpomínek na sé- 
rie Pac-Mana, které se datují již do roku 1981. Žlutá 
kulatá potvůrka požírající téměř vše, co jí přijde do 
cesty, se bleskově vyhoupla na vrchol popularity. Jen 
V prvním roce se ve 100 000 hernách po celém světě 
odehrálo průměrně na 250 milionů her Pac-Mana za 
týden. Stejně tak již Pac-Manoví nikdo nevezme mís- 
to mezi nejúspěšnějšími herními tituly všech dob. 

Otázka zní, kolik se toho za těch 22 dlouhých let 
u Pac-Manů změnilo? Je v 21. století ještě pořád 
místo pro žravé kuličky bloudící labyrintem? Samo- 
zřejmě že ano a určitě to ocení nejen herní veteráni 


vpravdě požehnaného věku. Koncept Pac-Mana se 
nemění, stále je nejdůležitější schroustat maximum 
kuliček a ovoce v minimálním čase, stále budete pr- 
chat před armádami duchů, Jedinou změnou je 

3D provedení a sedm zbrusu nových světů. Prožírat 
se budete třeba ostrovem duchů, lávou, oceánem, 
vrcholky stromů nebo zasněženými horami. 

Příběh Pac-Man World 2 není, jak už ostatně 
bývá zvykem, nikterak převratný, ale na plošinovku 
postačí. Tedy jenom ve zkratce: byla nebyla jedna 
pacmaní vesnička. Ve vesničce rostl stromeček. Pod 
stromečkem se válelo ovoce, ze kterého celá vesni- 
ce spokojeně žila. Tedy jenom do chvíle, kdy venkov- 
skou idylku narušila banda zlých duchů, vedená ne- 
chvalně známým Spookym, která odnesla všechno 
ovoce do neznáma. Bezmocným obyvatelům už zbý- 
vá jen jediná naděje. Vybrat ze svého středu neohro- 
ženého reka Pac-Mana a vyslat jej, aby se prokousal 
k ukradenému ovoci a přinesl je zpět. 


Teď tam ještě doskočit... 


Větší volnost, daná 3D prostředím, umožnila au- 
torům dát Pac-Manovi do vínku podstatně širší paletu 
dovedností. Umí viset na okrajích plošinek, zvládne 
i salto mortale po vzoru Sonica, cizí mu není ani pla- 
vání. V určitých částech hry se dočkáme dokonce 
bruslení, jízdy na in-linech, plavání s ploutvemi či 
střelby z podmořské zbraně. | na létání párkrát dojde. 

Namco ale nezapomíná ani na své kořeny, re- 
spektive na kořeny ságy Pac-Manů. V nové hře se 
tak po sesbírání určitého množství věcí objeví speci- 
ální bonusy v podobě původních her série: Pac-Man, 
Pac-Attack, Ms. Pac-Man nebo Pac-Mania. 

Pac-Man World 2 hodlá zaujmout nové hráče 
hlavně originální atmosférou, která nade vší po- 
chybnost rozbouří srdce i nejednomu nostalgické- 
mu hernímu kmetovi. I 


*Pac Man World 2 se v Evropě objeví během července, 
vydává jej SCEE. 


Ivy odvrací Hwangův výpad. 


ZELL HLSUR E = 


CO NOVÉHO 


Další informace o vývoji Soul Calibur 2. 


SOUL CALIBUR 2, novinka od Namca, je často označována za to 
nejlepší, co mohou bojové mlátičky současnosti vůbec nabídnout. Do 
jejího vydání sice chybí ještě nějaký pátek, ale to nás neodradí od ne- 
ustálého zájmu o vývoj této hry. Obrázky, které vidíte, sice pocházejí 
„jen“ z veletrhu herních automatů v Tokiu - AOU, ale docela věrně ilus- 
trují, co můžeme očekávat od PS2 verze, která by v Evropě měla vyjít 
hned zkraje příštího roku. 

V nedávném interview se producent Hiroaki Yotoriyama nechal sly- 
šet, že je Soul Calibur 2 hotový přibližně ze 70 %. Plnohodnotná auto- 
matová verze by měla být dokončena už někdy před začátkem léta. Pan 
Yotoriyama dále uvedl, že nepředpokládá větší časový odstup mezi au- 


028 PlayStation.c 
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o bejmi'přece,strýčka Asťarotha! 


tomatovou a konzolovou verzí. Japonští konzolisté by si tak podle všeho 
mohli Soul Calibur 2 užít ještě před koncem letošního roku. 

Celá věc je pro majitele PS2 o to zajímavější, že celý vývoj automa- 
tové verze SC2 probíhá na desce System 246, což je centrální jednotka 
pro herního automaty osazená v zásadě stejnou čipovou sadou, jaká te- 
pe v útrobách PS2. V konečném důsledku to znamená, že automatová 
i konzolová verze by měly být téměř identické. Co nového to přináší do 
PS2 verze? Efekt synchronizace pohybů, který umožňuje některým po- 
stavám, třeba Ivy nebo Nightmarovi, nezávislý pohyb horní a dolní partie 
těla. V praxi to znamená, že Ivy může ladně kráčet a přitom okolo sebe 
práskat bičem - hned vypadá skutečně agresivně. Rovněž ovládání ne- 
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dělá bojovkám ostudu, kromě pohybu do osmi možných směrů jsou tu 
například čtyři způsoby, jak se zdvihnout ze země poté, co vás k ní ně- 
kdo poslal. Za zmínku stojí možnost přijít k újmě i jinak než přímým úde- 
rem protivníka. Pokud odletíte až na zeď, neujdete další bolístce od ná- 
razu. Ovšem kromě úbytku energie vás náraz nijak neparalyzuje. 

Seznam postav ještě není kompletní, ale předpokládáme, že bu- 
de převzato původních 12 postav ze Soul Caliburu a přidáno ještě pět 
dalších. V minulém TNT se s vámi náš japonský korespondent podělil 
0 první dojmy z automatové verze, kterou testoval právě na tokijském 
AOU. V ní se již vyskytovaly dvě nové postavy: Yunsung s obouručním 
mečem a Sophitiina sestra Cassandra. 

Zatím to vypadá, že vydání evropského Soul Caliburu 2 na PS2 
připadne buď na leden, nebo únor 2003. Jakmile získáme další in- 
formace, dáme vám vědět... 


*PS2 verze Soul Calibur 2 u nás vyjde na počátku roku 2003. 
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DEN 

Mí australští přátelé vzali útokem ob- 
chody s figurkami z kreslených seriálů 
a Final Fantasy. Cestou do baru jsem 
Jim musel vysvětlit, jak používat jeden 

z nejobávanějších japonských vynálezů 
- tradiční záchod. Člověk si na něj musí 
trochu zvykat... 


DEN 3 

Rozhovor s tvůrcem ICO, Fumito Uedou. 
Během přátelského a otevřeného setkání 
mi ukázal původní začátek celé hry 

a také pár sekvencí z jejího vývoje. Zbyl 
také čas na malou exkurzi po kancelá- 
řích - rozložené spacáky a sbírka prázd- 
ných hrnků od kávy dávají tušit, že se tu 
lidé opravdu nenudí. 


DEN « 

Navštívil jsem výstavu AOU Arcade Show. 
Kvůli expozici skvělého Soul Caliburu 2 
jsem se k ostatním hrám málem nedostal. 


DEN 5 

Kamarádi odletěli zpět do Sydney, ale je- 
den z nich to trochu přehnal s nakupová- 
ním, takže jsem musel do vlaku domů 
nasoukat objemnou figurínu Godzilly 
2000. Ostatní cestující na mne hleděli 

s notnou dávkou nedůvěry, 


DENIS 


Za první týden, co je v obchodech Onimus- 
ha 2, se prodalo přes 644 000 kopií hry. 


DEN Z 

Shibuye se koná výstava na počest Yu- 
saku Matsudy. Kromě všelijakých plaká- 
tů a fotografií je na stěnách rozložena 
celá kronika jeho filmové a hudební ka- 
riéry, dokonce i s krátkými ukázkami ve 
sluchátkách. Nemusím snad připomí- 
nat, že mezi exponáty jsou také hratel- 
né stojany s Onimushou 2. 


DEN e3 

Třešně letos rozkvetly o něco dříve, 

a tak nadešel ten pravý čas na dlouho 
odkládanou návštěvu kouzelného par- 
ku Shinjuku. 


generovaná grafika 
a umění? Proč ne... 


Počítačem 4 0 7 j m d ) 


DIGITÁLNÍ KARNEVAL 


Vývojáři PS2 her zazářili na umělecké výstavě. 


AGENTURA PRO kulturní záležitosti pořádá každý rok 
festival mediálního umění, kde jsou předvedeny výjimečné 
práce v oblasti digitálního umění, počítačových her, ani- 
mace a mangy. Nejvyšší ocenění v kategorii neinteraktiv- 
ních děl získal Anju, překrásný abstraktní počítačem gene- 
rovaný (CG) film od Yasuo Ohby z Namca. Za doprovodu 
lehkých klavírních melodií se z celistvého materiálu po- 
stupně tvořily miliony výčnělků, které se v souznění s hud- 
bou ladně kroutily do organických tvarů. Porota ocenila ze- 
jména jednoduchost a svěží námět, který ostře kontrasto- 
val s ostatními mnohem realističtějšími pracemi. 

Ani CG „realita“ však nezůstala opomenuta: zvláštní 
ocenění získal Hironobu Sakaguchi za mimořádnou tech- 
nologickou úroveň filmu Final Fantasy: Esence života. 
Mezi nominacemi na cenu za nejlepší videoukázku figu- 


ŠERMÍŘSKÁ ARKÁ 


rovaly tituly FFX, Silent Hill 2 a Armored Core: Another 
Age. Celkem se na festivalu předvedlo 13 her, z nichž 
rovná desítka patřila k exkluzivním PS2 titulům. Ve své 
kategorii postoupila do úzkého finále rovněž kreslená 
Final Fantasy: Unlimited. 
Hlavní cenu za interaktivní dílo obdržel Flow, který měnil 
výkřiky a potlesk publika na harmonické melodie, které 
v černé magnetické kapalině vytvářely úžasné obrazce. 
Zřejmě nejvíce inovační expozice se jmenovala Con- 
tact Water. Čtyři diváci si oblékli VR brýle s rukavicemi 
a před očima se jim záhy zjevil obrovský bazén s vodou, 
ve kterém plavali delfíni s rybami. Pohyby senzorů na tě- 
lech diváků vyvolávaly širokou škálu reakcí virtuální fau- 
ny, pohybem zápěstí například ryby přeskakovaly z jed- 
né ruky do druhé. 


MRAZAN: 


„ KINGDOM HEARTS (Sguare) 
„ SUPER ROBOT TAISEN IMPACT 
(Banpresto) 


m 
THEBLHUE 


„ TEKKEN 4 (Namco) 
„  LET'S MAKE THE J. LEAGUE PRO 


SOCCER CLUB 2002 (Sega) 


«  ONIMUSHA 2 (Capcom) 
„  WANGAN MIDNIGHT (Genki) 
„ JAPAN PROFESSIONAL 


BASEBALL 2002 (Konami) 


„ BLACK / MATRIX II (Nec Interchannel) 


9. 
10. 


DETERMINATION OF ADMIRAL IV (koei) 
WILD ARMS ADVANCED 3RD (Sony) 


Zdroj dat: Dengeki (25. - 31. března) 


Mazan, revoluční akráda od Namca, by 
se dal popsat jako mix Onimushy a Hou- 
se of the Dead - namísto obligátní pisto- 
le však dostane hráč do rukou napodo- 
beninu meče, jejíž pohyby jsou pak pře- 
nášeny na obrazovku, kde meč virtuální 
kosí neméně virtuální davy zombíků a ji- 
ných nepřátel. Aby to neměli novodobí 
šermíři jednoduché, musí se rovněž pro- 
sekávat bariérami a být neustále ve stře- 
hu, protože potvory přicházejí doslova ze 
všech stran. Bez pořádné fyzické kondice 
to však nepůjde — už pět minut ostrých 
švihů dá pěkně zabrat. 


Ja, dvě minuty žá 
sekání dostává i“ 


Od našeho japonského 
zpravodaje Amose Wonga 


VELKÁ KRIZE 


Z=ETF 
ZETSUMEL 
TOSH 


Ničivé zemětřesení (že by Sin?) zasáhlo 
velkoměsto na umělém ostrově u břehů 
Tokia a během chvíle jej zničilo. Jeden 

z mála přeživších, Masayuki Sudo, se 
musí vydat na strastiplnou cestu ven 

z ruin do bezpečí skutečné pevniny. Otřesy 
však úplně neustaly, a tak se z boje o zá- 
chranu stává zoufalé kličkování mezi bor- 
tícími se budovami, přelézání zaplavených 
propastí po viklajících se traverzách či ris- 
kantní průchody temnými stísněnými tu- 
nely. K tomu všemu je potřeba přidat ten- 
čící se zásoby pitné vody, záchranu ostat- 
ních obyvatel a nejisté šance na finální 
úspěch. Doufejme, že tohle dílko bude 
stejně hratelné jako originální. 


Zettai Zetsumei Toshi je mixem 
Incredible Crisis a City Crisis. 


ANIME PINBRLL= 


= B E 
BFRLL 


Podobně jako skutečný flipper inspirovaný 
populárním kresleným filmem Akira, i Psy- 
cho Ball má hrací plochu rozdělenou na 
dvě sekce (horní a dolní), které se vzájem- 
ně prolínají podle skutečných scén filmu. 
Stačí tak například trefit ten správný sen- 
zor a otevře se dolní patro, stejně jako se 
pod olympijským stadiónem objevil Akira 
Dome. Samozřejmostí je i skákání po leve- 
lech jako odměna za správnou kombinaci 
zásahů. Grafika samotného stolu, speciální 
efekty i gravitace vypadají velmi dobře, ale 
je jasné, že si milník animované tvorby za- 
slouží i poněkud „důstojnější“ hru. 


199.009.000.000 
5 kaíné 


4 


Psycho Ball, první pinball na PS2, 
vyjde v červnu. 
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Také F1 2002 má 
rychlou, ale zároveň 
velmi detailní grafiku: 
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Internet. Bez čekání 


V jednom kuse na něco čekáte a čekáte a čekáte... 


Na zelenou, na peníze, na taxíka, na sex, na lepší počasí. 
S námi čekat nebudete. Připojíme Vás dříve, než stačíte kliknout. 


Náš nový portál VOLNÝ Vám navíc nabídne spoustu skvělých 


internetových hitů a atraktivních novinek - stawebnici, 
fotoalbum, nejnovější hry, free e-mail a mnoho dalších. 
Na nic nečekejte a připojte se rychle na www.volny.cz 


Za" Su 


DELAY 
DELHY 
UJLNY 
DELAY 
DELAY 


PŘ 


-l --Ú 


Připojení VOLNÝ 


1 Přístupové číslo VOLNÝ: 0971 200111! 
: Uživatelské jméno: internet 
1 Heslo: zdarma 
1 Registrace: http://aktivace.volny.cz 


Zákaznické centrum VOLNÝ: 24 hodin, 
7 dní v týdnu, 02 460 00 333 


Obrázky draků nejsou zatím 
k dispozicí, musíme tedy vzít 
zavděk vojenskými kamiony. 


Screenshoty naznačují temnou 
interpretaci postapokalyptického světa. 


ČUK RA GEK STOKRÁT JINAK 


Detaily o Ratchet « Clank, jedné z hlavních her SCEE pro rok 2002. 


JEDNÍM Z HLAVNÍCH trháků SCEE pro letošní 
sezónu bude bezesporu Ratchet 4 Clank. Nová hra, 
která se svého oficiálního debutu dočká příští 
měsíc na výstavě E3, se dá ve zkratce popsat jako 
dynamická akční adventura se spoustou zbraní 

a atraktivní dvojicí hrdinů - (překvapivě) Ratchetem 
a Clankem. 


Důležitou roli budou 
v Ratchet © Clank hrát zbraně. 
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Reign of Fire nabídne hráčům 
pestrou škálu zbraní. 


ZÁVAN ŽHAVÉHO VZOUCHU 


Chcete se stát svatým Jiřím, nebo raději drakem? Ve hře Reign of Fire od Kuju Entertainment je možné obojí. 


BAM! ENTERTAINMENT PLÁNUJE uvedení 
videoherní interpretace chystaného filmu Reign of Fire 
(režie Rob Bowman). Titul by měl poskytnout dvě protik- 
ladné perspektivy: budeme moci hrát v úloze obou 
znepřátelených stran - lidí a draků. 

Píše se rok 2024, Vysoce vyvinuté dračí bestie 
jsou dominantním živočišným druhem planety, na kte- 
ré přežívá poslední hrstka lidí, Statečný Angličan jmé- 
nem Ouinn (ve filmu jej hraje Christian Bale, jehož 
možná znáte z titulní úlohy v Americkém psychu) a je- 
ho družina se ukrývají na jakémsi hradě a brání jej ze 
všech sil proti plameny chrlícímu nepříteli. Jednoho 
dne skupinka vyrazí na výzvědy a setká se s drakobij- 
cem, Američanem jménem Denton Van Zan (Matthew 
McConaughey, který hrál například ve filmu Kontakt). 
Van Zan má v plánu vyrazit na nebezpečnou cestu do 
dračího doupěte: do Londýna. 


Studio Insomniac má ve světě playsta- 
tionových her skvělou reputaci - stačí připome- 
nout třeba povedenou sérii Spyro the Dragon. 
První obrázky z nového projektu však vypadají ji- 
nak, než by se dalo očekávat. Ratchet 4 Clank 
kombinuje několik herních žánrů, a tak se na 
screenshotech objevují prvky akcí, plošinovek 
i stříleček. 

Příběh se odehrává ve sci-fi vesmíru, kde dvo- 
jice hrdinů křižuje mezi planetami a sbírá ničivé 
zbraně nebo jiné užitečné předměty, Na svých ces- 
tách Ratchet s Clankem samozřejmě potkávají 
hordy nepřátel všech barev i tvarů, a tak není divu, 


že zuřivě střílejí do všeho, co se jenom trochu hýbe. 


A již samotný pohled na bitky zpracované v detail- 
ním komiksovém stylu je skutečně ohromující. 

Soudě podle podobné rétoriky, která před 
rokem doprovázela dnes již legendární plošinovku 
Jak and Daxter, můžeme očekávat, že se Ratchet 
8 Clank stane jedním z hlavních hitů SCEE pro 
vánoční sezónu. V příštím čísle vám přineseme 
další exkluzivní informace. [I 


*Ratchet 8 Clank vyjde letos v zimě. 


Hra Reign of Fire je rozdělena na dvé velmi odlišné 
části. Začínáte na straně lidí a musíte s nimi bojovat o 
život proti drakům. Když všechny úkoly splníte, otevře 
se vám možnost zahrát si i za draky. V lidské kapitole 
budete ovládat především vojenskou techniku, napří- 
klad malou bugginu s otočným kulometem, jeep, ma- 
sivně pancéřovaný tank Abrams a hasičský vůz s náho- 
nem na všechna kola, který budete používat k plnéní 
zvláštních misí. Hráč si dále bude moci volit mezí třemi 
vojenskými složkami, za které bude bojovat. Jsou to 
americká armáda, norfolcká milice a Nepravidelné ar- 
mádní síly z Kentucky. Posledně jmenovaní jsou, na- 
vzdory nedůvěryhodné znějícímu názvu, nejdůležitější 
skupinou ve hře. Právě oni jsou vedení zmíněným Van 
Zanem a mají v boji s draky ty největší zkušenosti. 

Dračí mise poskytují možnost zažít stejné události 
a bitvy z opačné strany barikády. Pohádkovým plazům 


Do světa se vydají další dva hrdinové. 


slouží napalmové firebally a plamenný dech. Jsou to kr- 
vežíznivé bestie vedené instinktem přežít a všechno zni- 
čit. Coby drak se pochopitelně budete moci vznášet k 
nebesům a útočit na člověčí armády nálety shora. Vez- 
meme-li v potaz unikátní duální povahu hry Reign of Fi- 
re, pak to vypadá minimálně na velice originální titul. 

Jak už to v případě filmových licencí bývá, ko- 
merční úspěch hry půjde ruku v ruce s diváckým ohla- 
sem jeho celuloidové předlohy. Snímek Reign of Fire 
má poměrně daleko do premiéry a my jsme pochopi- 
telné zatím neměli možnost jej zhlédnout. Těžko tedy 
posoudit jeho šance. To ale nic nemění na skutečnos- 
ti, že od nynějška budeme osudy stejnojmenné hry 
bedlivě sledovat. [1 


*Hra Reign of Fire bude vydána pod hlavičkou Bam! 
Entertainment v září 2002. 


Pe za SNOVÁ Ant 


Vypadá jako helikoptéra, 
ale rychlostí se vyrovná tryskáči. 


PRO KAŽDÉHO NĚCO 


Připoutejte se a nekuřte - Fireblade od Kuju Entertainment startuje! 


Z MIDWAY dorazily nové informace o vrtulníkové střílečce Fireblade 
z dílen Kuju Entertainment. Asi nejzajímavější na celé této hře je 
možnost výběru stylu samotného boje: buďto nenápadná infiltrace, 
nebo krvavé ničení všeho živého i neživého. 

„Nejvíce si možnost volby pochvalovali naši betatesteři,“ vysvětlu- 
je Mark Washbrook, výkonný producent hry, „milovníci ostré akce 
prostě vlétli do centra dění a začali střílet na všechny strany, ale zbytek 
týmu raději potichu kličkoval mezi patrolami a ve správný okamžik 
připravil klíčového vojáka kanónem o hlavu.“ V „nenápadném“ Stealth 
režimu budou mít hráči dalšího vítaného pomocníka - termovizi s tak 
vysokou rozlišovací schopností, že dovede zobrazit postupné „mod- 
rání“ chladnoucích postaviček, jejichž přilby i s krvavou náplní leží 
opodál. Pravda, některé nápady designérů jsou poněkud morbidní. 

Ačkoliv bude mít Fireblade přímého konkurenta v 7hunderhawk: 
Operation Phoenix, rovněž vrtulníkové arkádě, přirovnává Washbrook 
svou hru spíše k sérii Strike od Electronic Arts — i tady jsou napínavé 
mise, relativně přístupné ovládání a spousta výbušného arzenálu. 
Dobrých zbraní není nikdy dost a ani Fireblade nebude výjimkou: stačí 
zmínit sniperský kanón, řízené i neřízené střely, nebo rotační kulomet. 


V Kuju pořádně 
zapracovali na explozích. 


MEZIŘÁDKY 


Kromě volby herního stylu bude ve Fireblade možné rovněž létat 
s dvěma typy helikoptér - po zuby vyzbrojenou bojovou Vendettou 
a transportním Talonem. „Vendetta bude mít vestavěné turbo, se 
kterým může dosáhnout rychlosti tryskového letadla. Pomalejší Talon 
najde uplatnění v misích, kdy bude nutné spolupracovat s pozemními 
silami,“ dodává Washbrook. Variabilita hry tedy zdaleka nekončí 
u jedné termální kamery. 

Osmnáctka misí zavede hráče do rozmanitých míst - od zas- 
něžených Alp až po ropná pole na Středním východě, Washbrook 
se samozřejmě dušuje, že každé prostředí bude mít detailní 
grafiku: „Hodně času jsme strávili neustálým vylepšováním 
a předěláváním terénu, dokud nevypadal opravdu realisticky. 

Z původních několika objektů se ve finále staly stovky animovaných 
vojáků, vozidel i budov.“ 

Do vydání Fireblade sice zbývá ještě dlouhá doba, ale již 
z prvních screenshotů je vidět, jak se designérům práce povedla. 
Více informací vám přineseme v jednom z příštích čísel 0PS2. [JI 


*Fireblade vyjde na podzim pod hlavičkou Midway Games. 


Ve Stealth módu 
budovy svítí. 


DOBRO 8 ZLO 


Měsíc očima našeho redakčního barometru 


Deus Ex. Věřte nebo ne, ale díky 
promyšlenému systému ovládání 
je stejně dobrý jako původní PC 
verze, Patří vám to, windowsáci 


Smash Court Tennis od Namca - 
tenisová obdoba Pro Evolution 
Socceru z dílen Konami. Možná 
si po tom všem zahrajeme tenis 
i vreálu, Možná 


Nový make-up Lary Croft. 

S černými očními stíny vypadá 
jak muzikanti z Cure s párem 
velkých... pistolí. 


Dorazila první várka dopisů od 
čtenářů. Některé z nich byly 
přinejmenším netradiční. Je 
zajímavé sledovat, co všechno 
jsou lidé schopni udělat pro 
jednu hru 


Krize jménem Getaway. Vyjde 
tahle hra vůbec někdy? Více se 
dozvíte od samotných vývojářů 
v příštím čísle. 


Streptokoková infekce se 
nevyhnula ani naší kanceláři. 
Epidemie se proměnila v ruskou 
ruletu, kdy jsme čekali, kdo z nás 
bude ten další na řadě. Nakonec 
jsme přežili. Někteří. 


Simulátory rybaření. Jedna 
taková šílenost by snad na PS2 
stačila, ale už vyšly tři a všechny 
jsou stejné nudné jako skutečné 
posedávání u vody. Co takhle 
rychlejší člun a nějaký ten 
dynamit? 


PS2 PEKLO 


VUXAS [ALVW 'NOLLVYLSOTII 


>> Akční film Ecks Vs. Sever, který bude mít co nevidět premiéru, se dočká předělávky na PS2. Vývoj stejnojmenné first-person střílečky si vzali na starost Zombie Studios. >> Notnou 
dávkou saké opojený zvukař Dead or Alive 2 kdesi v tokijském baru vykřikoval, že Tecmo chystá další díl této populární bojovky pro PS2. >> Vývojáři z Free Radical Deslgn zvažují, že by 
bylo možné hrát TimeSplitters 2 online, Vše záleží na tom, zda se povede sehnat peníze na servery. 
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OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ 


TEXT: PAUL FITZPATRICK / FOTO: MARTIN BURTON 


Hideo Kojma 


Tvůrce série Metal Gear, Hideo Kojima, se velmi rychle stává žádanou herní celebritou. 
Setkali jsme se s ním při uvedení Metal Gear Solid 2 v Londýně a prohodili pár vřelých slov... 


Curriculum Vitae 
Jméno: Hideo Kojima 
Pozice: 

Režisér a tvůrce série MGS 


Národnost: japonská 


Datum narození: 
24. června 1963 


Místo narození: 
Setagaya, Tokio 
Gameografie: 

1987. Metal Gear (MSX) 


1988: Snatcher (PC88, MSX) 


1990: Metal Gear 2: Solid 
Snake (MSX) 


1992: Snatcher (PC) 
1994: Policenauts (PC) 


1995: Policenauts (3DO, 
PSone, Saturn) 


1997: Tokimeki Memorial 
Drama Series 1: Niji-iro No 
Seishun (PSone, Saturn) 


1998: Tokimeki Memorial 
Drama Series 2: Irodori No 
Love Song (PSone, Saturn) 


1998: Metal Gear Solid 
(PSone) 


1999: Metal Gear Solid: Spe- 
cial Missions (PSone) 


2000: Metal Gear Solid 
(GBC) 


2001: Zone of the Enders 
(PS2) 


2002: Metal Gear Solid 2: 
Sons of Liberty (PS2) 


Koníčky: 
film, literatura, hudba 


Oblíbení režiséři: 

Luc Besson, Jean Cocteau, 
Krzysztof Kieslowski, David 
Lynch, Danny Boyle, James 
Cameron, John Carpenter, Jan 
Kounen, Dario Argento, Geor- 
ge A. Romero, Sam Raimi 


Oblíbení spisovatelé: 
Michael Crichton, Robert R. 
McCammon, Bob Langley, 
Robin Cook, David Manson, 
Paul Gallico, Teru Miyamoto, 
Kobo Abe 


Oblíbené skupiny: 

Joy Division, New Order, 
Ultravox, The Sisters of Mercy, 
The Cure, Nick Cave and the 
Bad Seeds, Depeche Mode 
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Když se v nedávné anketě prestižního 

magazínu Newsweek objevilo jméno 

Hideo Kojimy mezi desítkou lidí, na 

které bychom si měli v následujícím 

roce dát pozor, bylo to pro většinu 
příznivců konzolových her velké (a mimořádně pří- 
jemné) překvapení. Ačkoliv scéna videoher není 
místem notoricky známých tváří, z tvůrčího veliká- 
na, který stojí za skvělou sérií Metal Gear, se rychle 
stala uznávaná celebrita. O to více jsme uvítali šan- 
ci na rozhovor s člověkem, u kterého celý herní svět 
hledá inspiraci... 


Co cítíte, když se ohlédnete zpět za celým 
vývojem MGS2? 

Rozhodně nečekejte odpověď ve stylu: „Jsem uta- 
haný, mám dost.“ Spíš mám takový ten hřejivý 
pocit, že je práce konečně hotová. Je jasné, že bych 
teď dělal spoustu věcí jinak, ale raději přemýšlím 

o tom, co bude dál. Od dokončení MGS2 mi hlavou 
vrtá jediná otázka: „Jakým směrem bych se měl 
nyní vydat?“ 


Překvapila vás vůbec některá kritika hry? 
(smích) Ani ne, jenom jsem netušil, že lidé budou tak 
nenávidět Raidena. 


Myslíte si, že byl MGS2 posledním titulem, 
ve kterém bude možné hrát za Solid Snaka? 
Nestal se již příliš velkou hvězdou na to, aby 
se s ním mohli hráči ztotožnit? 

Stejně jako by bondovka nebyla tím, čím je, bez 
agenta 007, ani v Metal Gearu nesmí nikdy chybět 
Solid Snake. Musím jenom vymyslet, jak ho ukázat 
i v jiném světle. Rozhodně nechceme 

sklouznout k prostému klišé, kdy Snake 


X č : ní © 
jenom bojuje, v každém dalším dílu se stále sil- ví j 
nějšími nepřáteli. Ale jedno je jisté - Solid Sna- ú 


ke bude v MGS pořád, ať již v jakékoliv podobě. 


MGS2 provází obrovská vlna emocí. Je 
pro vás důležité vzbuzovat v hráčích 
emoce? 

Počítačové hry to mají na rozdíl od fil- 
mů s emocemi publika mnohem 
snazší - interaktivita je mocná 
zbraň. Rozhodně nehodlám 
degradovat své hry na jed- 
noduché hračky. Lidé " 
u nich tráví spoustu času, 

a tak chci, aby na nich zanechaly nějaké emocio- 
nální nebo intelektuální stopy. , 


Budete i nadále pracovat na vývoji dal- 
šího dílu MGS, nebo se můžeme 


dočkat pokračování, na kterém se již nebu- 
dete osobně podílet? 

Právě teď pendluji mezi několika projekty. Vždy bych 
si ale chtěl nechat jednu hru, u které budu dělat 
všechno - podobně jako u obou dílů Metal Gear 
Solid, kdy jsem byl vedoucí, producent, scenárista, 
designér a plánovač v jedné osobě. Vždy chci mít 
absolutní kontrolu nad jedním titulem zkrátka proto, 
že mne to baví. Ale ve stejnou dobu bych rád praco- 
val i na jiných projektech, ať již jenom coby produ- 
cent, nebo producent-designér - podle toho, kolik 
času bych tomu věnoval. 


Jak se vám líbí situace, kdy někteří lidé 
odkazují na vaše hry podobně jako například 
na legendární filmy či literární díla? 

Mám radost, když někdo ve své práci odkazuje na 
MGS, tedy samozřejmě podle toho, v jakém smyslu 


(Stejně jako by bondovka 
nebyla tím, čím je, bez 
agenta 007, ani v Metal 
Gearu nesmí nikdy chybět 
Solid Snake./ 


o něm mluví. Při tvorbě MGS mne ovlivnila spousta 
věcí, takže jsem rád, že zase moje hry inspirují tvorbu 
někoho jiného, kdo zas může inspirovat další lidi. Je to 
takový krásný koloběh... 


Jaké jsou vyhlídky série MGS, až bude možné 

PS2 připojit online? 

V MGS a MGS2 se neustále 

pohybujete v uzavřené 

m aréně, hrajete s posta- 

vami pevně daný příběh 

- a tak tomu nejspíš bude 
7 iv budoucnu. Pokud bych 

' ale měl dělat ve stejné době onli- 

7 ne verzi MGS, pak bych rozhodně 

nahradil pevný příběh interaktivním 

dějem, do kterého by mohli zasahovat 

A ostatní hráči. Místo aby se hra vyvíjela 

spolu s příběhem, postupovala by dál 

„Společně s postavami. Bylo by velmi 

M zábavné pracovat jak na „tradič- 

Ak: ním“, tak online modelu. 


Kdyby se někdy objevil 
hraný film na motivy 


Raidena prý hráči 
nemají moc rádi. 
Přitom má tak krásné 
pozadí. 


Metal Gearu, kdo ze současných herců by 
podle vás měl hrát Snaka? 

Russel Crowe nebo Hugh Jackman by jistě odvedli 
skvělou práci. 

Jakým směrem by se měl v příštích letech 
ubírat vývoj konzolí, abyste mohl plně realizo- 
vat své vize? 

Věci, o kterých budu mluvit, nejsou otázkou příštích 
dvou tří let, ale spíš deseti, nebo dokonce dvaceti. 
Teď se stále ještě díváme na obrazovku a víme, že 
nejde o skutečnost. A protože víme, že to není sku- 
tečnost, nikdy nebudeme zcela spokojeni, ať je již 
technické zpracování sebelepší. Možná se objeví 
vyspělá zařízení, která budou ve spojení se softwa- 
rem vypadat dostatečně věrohodně - třeba takové 
brýle, se kterými bychom viděli naši místnost se 
skutečným nábytkem, mezi kterým by se proháněly 
počítačové postavy. Takový mix, kdy by půlka věcí 
byla reálná a půlka virtuální, bude velmi zajímavý. 
A navíc si říkám, že by ani takový generátor vůní 
nebyl k zahození! 


Dokáže úspěch odstranit ze života překážky, 
nebo je naopak přidá? 

Hlavní překážkou je nedostatek času. Nyní, kdy mám 
za sebou pár úspěšných her, jsem dostal manažer- 
skou pozici. Strašně rád bych o hrách přemýšlel 24 
hodin denně, ale to prostě nejde. Kromě práce na 
nových hrách také musím plánovat propagační akce 
a dělat spoustu dalších „neherních“ věcí. Na druhou 
stranu teď mohu kamkoliv přijít a říci: „Já jsem Hideo 
Kojima, tvůrce Metal Gear Solid.“ Potkám tak spous- 
tu nových lidí a mám prakticky všude otevřené dveře, 


Viděl jste v Londýně nějaká místa, která by 
se dala použít jako lokace v jednom z příš- 
tích Metal Gearů? 

Ještě jsem neměl čas na procházku po městě, ale 
rád bych se posadil do double-deckeru a jako malý 
kluk si užíval jízdu městem na předním sedadle 

v horním patře. 


Má hrát Solid Snaka 
Russel Crowe, nebo Hugh k 
Jackman? To bude pro A 
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OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ 


TEXT: AMOS WONG/FOTOGRAFIE: CHARLES PERTUEE 


Fumteo Ueda 


Uvězněn na čarovném a strohém hradě přináší Ico nevídanou krásu a čistotu citů do světa 
videoher. Náš vyslanec v Japonsku se setkal s mužem, který za tento mistrovský kousek sbírá 
prestižní ceny jako na běžícím pásu. 


Curriculum Vitae 
Jméno: Fumito Ueda 


Povolání: 

Product manager - Oddělení 
vývoje č. 3 u Sony Computer 
Entertainment Inc. (SCEl) 


Národnost: japonská 


Datum narození: 
19. dubna 1970 


Místo narození: 

prefektura Hyogo 
Gameografie: 

1996 - Enemy Zero 

(Sega Saturn) - animátor 
2001- /co - design a řízení 
projektu 

Koníčky: 

videohry, jízda na motorce 
Oblíbená hudba: 

filmové soundtracky (momen- 
tálně poslouchá hudbu k fil- 
mu Amelie) 


Oblíbené filmy: 
Gladiator a ostatní filmy 
Ridleyho Scotta 
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Hned na začátku našeho rozhovoru 

o hře, která je překvapivě jeho prvním 

projektem, Fumito Ueda poznamenává: 

„Hra co byla pro mě příležitostí vytvořit 

svět, který jsem si dávno předtím vysnil 
ve svých představách.“ Výsledek je však mnohem víc - 
Ico je originální, krásný a sotva zapomenutelný. Před 
cestou na udílení cen Akademie interaktivních umění, 
někdy přezdívaných „herními Oscary“, do Las Vegas 
chtěl Ueda-san navštívit Velký kaňon, aby nabral inspi- 
raci pro svůj další PS2 projekt. Po zkušenostech s /cem 
to bude jistě něco, na co se můžeme těšit. (Poznámka 
redakce: Ueda nakonec z několika nominací proměnil 
dvě v profesních kategoriích. Za mimořádný výkon 
v oblasti umělecké režie a za mimořádný výkon v ob- 
lasti vývoje postavy a příběhu). 


Můžete nám prozradit svou inspiraci originál- 
ního pojetí Ica? 

Když jsem chodil na střední školu, viděl jsem v televizi 
reklamu, kde žena držící malé dítě za ruku kráčí lesem, 
a tento obraz ve mně jaksi uvízl. Když jsem tedy přišel 
s myšlenkou hlavní dvojice, měl jsem v hlavě dívku 

a malého chlapce. Také mě ovlivnil manga seriál Gala- 
xy Express 999, kde dívka Maetel ochraňuje malého 
hrdinu Tetsura při jeho dobrodružstvích a cestách gala- 
xiemi. Napadlo mě, že i když je tento příběh velmi sta- 
rý, může se adaptovat do novější formy pro videohry. 


Měl jste i nějaké jiné podněty? 

Původně byla hra plánována pro PSone a byla to dív- 
ka, která měla mít rohy. Měla být uvězněna v malé 
místnosti zámku a chlapec, který tu byl jako jeden z ot- 
roků, místnost objevil, aby pak společně ze zámku u- 
prchli. 


Kdy jste začali pracovat na vývoji? 

Začalo se v únoru 1998. Původně jsme používali 
předrenderovaná pozadí, ale pak jsme přešli na real- 
time 3D., Všechny animace se prováděly ruč- 
ně a pro hudbu jsem použil skladbu 
Simona a Garfunkela Scarborough 
Fair, která se později stala in- 
spirací pro hlavní melodii Ica. 
Zhruba v polovině vývoje na- 
stoupila PS2. Na jednu stranu 
jsem chtěl hru dokončit pro PSo- 
ne, protože při startu nebylo pro PS2 
mnoho kvalitních her a hlavně se na 
všechny tlačilo z časového hlediska. Ja- 
ko designéra mě ovšem přitahovaly 
především grafické možnosti, kterých 
se dalo na PS2 při vývoji hry dosáh- 
nout. 


Jak Ico, tak princezna Yorda jsou mimořádně 
působivými postavami. Jak jste k jejich de- 
signu přistupoval? 

Chtěl jsem dosáhnout něčeho mezi japonským a za- 
hraničním výtvarným stylem. Byla to dlouhá cesta plná 
pokusů a omylů - vlastně jsem ani pořádně sám nevě- 
děl, jak na to! Při designu Yordy jsem poprosil jednu 

z žen z týmu, aby se pokusila postavu zjemnit a zušle- 
chtit. Já jsem se soustředil hlavně na neustálé větší či 
drobné změny, a to od samého začátku až do dne před 
odevzdáním finální verze. Yordin účes jsem například 
vybral na poslední chvíli. 


Mnoho hráčů tvrdí, že cítili emocionální po- 
třebu se o Yordu postarat. Jak se stane, že 
se podaří v hráčích takovéto pocity vyvolat? 
Na vykreslení její charakteristiky jsme si společně s jád- 
rem vývojového týmu dali hodně záležet. Vedle klasic- 
kého poslouchání Icových povelů se Yorda projevuje 


//Hlavní důvod, proč jsme 
tomu věnovali tolik času, 
byla moje posedlost rea- 

lismem./ 


i podle svého. Například se různě toulá okolo, honí ptá- 
ky nebo ukazuje na různé věci, až se občas někdo z tý- 
mu začal divit, proč na takových věcech pracujeme 
(smích). Nechtěli jsme, aby Yorda byla jen věc, kterou 
musíte nějakým způsobem použít, abyste se dostali 
dál. Šlo o to, aby obě postavy prožívaly dobrodružství 
stejnou měrou a aby spolupracovaly. To se nám myslím 
povedlo, ve výsledku hráč pociťuje tento prvek sdílení 
společného osudu. Původně jsem chtěl do hry začlenit 
víc takovýchto věcí, nicméně čas byl proti nám. 


Architektura hradu a design 
puzzlů... to jsou další velké před- 
nosti hry. Jak to všechno vznikalo? 
Začali jsme s několika hrubě načrtnutý- 
mi hádankami a velmi mlhavou před- 
stavou zámku. Když se puzzly dostaly 
do téměř finálního stadia vývoje, pře- 
dali jsme je designérům, kteří přidali 
řadu detailů. Dalo hodně práce, aby 
všechno dohromady dávalo smysl, 
protože jednotlivé části byly tvoře- 
ny odděleně. Občas se tak stalo, že 
jsme spojili dva kousky hradu k sobě 
a vůbec to nepasovalo, takže se 
všechno muselo několikrát upravovat. 


Ico se zásobuje před víkendovou party na hradě. 


Budování a přepracovávání lokace nám zabralo snad 

dva roky. Hlavní důvod, proč jsme tomu věnovali tolik 

času, byla moje posedlost realismem. Chtěl jsem, aby 
hrad byl realisticky zkonstruovaný v architektonickém 

slova smyslu. 


Zkoumal jste kvůli tomu nějaký historický 
materiál? 

Před Icem jsem nikdy na žádném skutečném hradu nebyl. 
Mojí inspirací bylo dílo italského umělce Giovanni Battisty 
Piranesiho z 18. století. Scenerie japonského venkova rov- 
něž sehrály svoji roli. Mám na mysli třeba opuštěný vozík 
na okraji rýžového pole či rozestavěné stavby apod. 


Jsou ve hře nějaké grafické či technologické 
postupy/techniky, na které jste pyšný? 

Pro náš tým by bylo velmi obtížné konkurovat třeba 
Sguaresoftu nebo Namcu, co se technologie týče, tak- 
že jsme se soustředili na působivé a originální využití 
daných možností. Z výtvarného hlediska jsme si oblíbili 
prvek kontrastu. Když se podíváte na hrad, najdete zde 
místa ozářená sluncem, a to v ostrém kontrastu s mís- 
ty, kam dopadá stín. Ve videohrách je spíše obvyklé, že 
světy jsou pestrobarevné a kypící životem. /co jde sko- 
ro v protiproudu, má neobvykle jemný a střídmý styl. 
Tak například střihové sekvence: i když jsou k dispozici 
velmi moderní technologie, díky kterým lze vyrábět ú- 
žasně atraktivní scény, my jsme jejich efektnost spíše 
tlumili například zrněním obrazu. /co běží za velmi níz- 
kého snímkování třiceti snímků za vteřinu s modely 

v nízkém rozlišení. Schválně jsme se vyhýbali využití 
maximálního grafického výkonu PS2, jen aby hra vypa- 
dala jinak. Aby stála tak trochu stranou od ostatních. 


Uvažujete o pokračování? 

Momentálně ne, ale rád bych někdy udělal něco po- 
dobného, co by se neslo ve stejném duchu a pojetí. 
Teď jsem zrovna uprostřed práce na další hře, ale o té 
vám nemohu v tuto chvíli nic konkrétního povědět. 


Jak se díváte na současnou úroveň trhu vide- 
oher? 

Přirovnal bych filmy k autům a videohry k motorkám. 
Motorek je v porovnání s auty méně, což je stejné jako 
v případě filmů a videoher. Pokud se nad tím ale tro- 
jezdit ve městě na motorce než v autě. Je to také lev- 
nější a máte víc manévrovacího prostoru. Přesto si lidé 
raději vyberou auto, protože jim auto přináší víc luxu- 
su. Videohry stále budí dojem, že jsou pouze pro hráče 
nebo pro mladé lidi. Nechci, aby převládal názor, že fil- 
my jsou něco lepšího než hry. Chci pomoci změnit je- 
jich image a chci se vyhnout tomu, aby se vývoj zamě- 
řoval pouze na jejich zapřísáhlé příznivce. 


Ueda minulý měsíc nav- 
štívil Grand Canyon, aby 
nasál inspiraci pro další 
hru na PS2. 
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Zkoušel už někdo odsud 
prostě jen tak odejít? 
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Prisoner of War nabídne pohled na druhou světovou válku z netradiční a nezáviděníhodné 
perspektivy válečného zajatce. Zapomeňte na inventář plný střelných zbraní — tady se bojuje 
rychlostí, důvtipem a notnou dávkou štěstí. Poprosili jsme Carla Jonese ze studia Wide 


Games, aby nám představil tuhle originální hru. 


Při slovech „spojenecký voják v nacistickém Němec- 
| ku“ si většina hráčů jistě představí po zuby ozbroje- 
ného tvrďáka, který před sebou nemilosrdně hrne 
zbytky německých vojsk. Spojenci však byli na území 
Třetí říše i před invazí - a právě do jednoho zařízení, 


kde tráví na čerstvém vzduchu svou zahraniční dovo- 


lenou skupinka nedobrovolných turistů, se podíváme v POW. Samot- 
ný fakt, že se stanete válečným zajatcem (v angličtině „prisoner of 
war“, odtud také název hry), však neznamená, že by pro vás válka 
skončila. Musíte se dostat pryč za každou cenu. 

Na rozdíl od B. |. Blazkowicze, kterému k úspěšnému útěku stači- 
lo sesbírat několik lékárniček a rotačním kulometem pokosit pár set 
vojáků, máte situaci značně komplikovanou - na rovinu řečeno, vy 
zbraň NEMÁTE, ale vaši nepřátelé MAJÍ. Už si rozumíme? Tohle nebu- 
de romantická procházka s automatem a sniperkou a la Medal of Ho- 
nor, ale napínavá kombinace opatrného vyčkávání, prchání před ku- 
žely světlometů, naslouchání krokům strážných a přelézání plotů 
z ostnatých drátů. Vývojáři Wide Games nám ve spolupráci s vydava- 
telem Codemasters namíchali opravdu nebezpečný koktejl. 


Příběh POW zcela odpovídá době, do které je zasazený. Dostanete 
se do role mladého amerického vojáka, který měl tu smůlu a ocitl se 
V německém zajateckém táboře. Statut válečného zajatce má své vý- 
hody, třeba relativně slušné zacházení ze strany hlídačů, ale také ne- 
výhody - kromě nutnosti poslouchat odporný přízvuk britských kolegů 
zejména fakt, že o nějakém naleštěném mauserovi či brenu se člově- 
ku může jen zdát. Ne, opravdu ani jednou si nevystřelíte... 

Kde je ale ta zábava u hry zasazené do prostředí nekonečné ruti- 
ny a drilu? Producent Carla Jonese z Wide Games briskně odpovídá: 
„Právě v onom porušování pravidel, intrikaření, sabotážích a na- 
schválech. Víte, je poměrně snadné udělat klasickou přímočarou 
střílečku, ve které jenom procházíte level za levelem z jedné míst- 
nosti do druhé, střílíte nepřátele a maximálně občas změníte zbraň 
nebo seberete powerup. Snažili jsme se vytvořit mnohem otevřeněj- 
ší prostředí, kde se události odehrávají nezávisle na hráči. Podívejte 
se třeba na Metal Gear Solid 2- když se vrátíte zpátky do míst, kte- 
rými jste již prošli, zjistíte, že se resetovaly. Pro nás jsou postavy 
a nepřátelé něco víc než jenom překážky, které někdo hráči na přes- 
ném místě hodil do cesty. Když někoho nemůžete zastřelit, abyste 


PRISONER OF WAR 
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Svoboda. Tam za ostnatým 
drátem, strážemi, světly a psy. 


Dav 0 Hour 4 


x 28 
Přelez, přeskoč, Ú 


ale nepodlez! 
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Á P » © „Uteču. A bude to 


m stát za to!“ 


s 


„útěkářských“ historických filmů a tele- Ň k 
vlzních pořadů. Většina z nich sloužila i z - FZ = z H 
vývojářům z Wide Games coby inspirace. : jh pů a . É 4 m . 4 


Hogan's Heroes 

(1965.71) 

Mazaný plukovník Hogan velí tajné skupině 
zajatců, která funguje přímo pod nosem 
německého velitele Klinka a seržanta 
Schultze. Hogan vymýšlí a realizuje 
doslova ďábelské kousky - pomáhá 
ostatním k útěku a ve finále vymění NOx AssemDIedkor EVEnn8 Kol 


táborovou vlajku za Klinkovy kalhoty. f % Cal 4 
The World At War se ho zbavili, jak se ho tedy zbavíte? Co ho třeba odlákat, ošálit, > ; 
(Svět ve válce, 1973) l 


Historický dokument z druhé světové nebo - na rovinu - podplatit. Více možností postupu tvoří více varia- P 
války, který je i přes poněkud bilní hru.“ : : 


těžkopádnější obsah skvěle připravený z“ : ň Ž 3 
a natočený. Když sl dokážete odmyslet POW se odehrává v několika zajateckých táborech pro spojene- 


nedostatky způsobené jeho stářím, budete cké vojáky, kteří mají v rámci možností poměrně velkou svobodu po- 


FOTO: KOBAL COLECTION 


v 
NEPŘÍTEL SE DÍVAL... : Šial „dě ž 
Čekání na POW může zpříjemnit pár £ : Ď ; p pí O5 U- : : E 


st moci vychutnat l takové lahůdky, jako hybu - tedy za předpokladu, že dodržují všechna pravidla. Hráč do- 

rozhovory s velitelem německé ponorky A c Ré ň : E 

nebo Hitlerovou sekretářkou. stane roli nově přibyvšího kapitána Stona, průzkumného pilota US 
Air Force, kterého sestřelili paradoxně ve chvíli, kdy v rámci mise fo- 

Escape From Colditz z £ . Pe = k sesí 

(Útěk z Colditzu, 2000) tografoval jeden z táborů. Krátce po příchodu Stone zjistí tvrdou lo- 

Povedený třídílný snímek plný archivních giku vězeňského řádu - tajné služby totiž nedávno přišly s hypoté- 

záběrů, rozhovorů se spoluvězni a Zeskav, iateckých taBorů slouzi h řavh ket 

překvapivě kvalitních rekonstrukcí. zou, že skupina zajateckých táborů slouží na ochranu stavby raketo- 

Nejlepší je poslední část, ve které vé základny, která může ohrozit britské území. K zajatcům se chova- 

dostanou staří hrdinové možnost m x = Ne A = Hi : = 

přesvědčit se, zda by jejich kluzák ve ji obzvláště dobře:z prozaického důvodu budou sloužit coby lidské 

skutečnosti fungoval. štíty v případě úniku informací. Stone tak během několika dní pový- Co takhle poslat se 
šil z obyčejného „informovaného průzkumníka“ na superšpióna. domů poštou? 


The Great Escape 
(Velký útěk, 1963) : 
Pravděpodobně vůbec nejpovedenější film ZPATKY KE KOŘRENUM 
se Steevem McOueenem. Příběh je x4 E r : Ree z 
otacky mání 2 skupin válečných Začátky misí jsou relativně pohodové - prostě jenom chodíte, „osa- 
zajatců vymyslí téměř dokonalý plán háváte“ terén a mluvíte se zajatci. Celou dobu však musíte dávat 
SePKu £ ostré hlldanáHo tábora, Stan bude pozor na drobnosti, které vám později mohou pomoci. Například již 
hra podobně nápaditá. E ě A Koše ro oo n O ň 

v první misi, kde musíte získat důvěru jakési vězeňské „únikové ko- 
Escape From Alcatraz mise“, která zvažuje a konzultuje všechny plány na útěk. Dají vám 
(Útěk z Alcatrazu, 1979) Baka ké : 
Tenhle film sice není z druhé světové, ale netradiční úkol - nepozorovaně vniknout do centrály rozhlasu a vy- 
Je to rozhodně druhý nejlepší film o útěku měnit nahrávku řízných vojenských pochodů za svůdný hlas Very 
z vězení všech dob. Další drsný chlápek L p < (dání zjstíte L tov Sk z l 
imustuténí zs slavné Skály“ Ale opřavdu ynn, Po troše vyzvídání zjistí 8, am že tov astně máte jít, ale ou- 
uteče? ha, vstup hlídá strážný. Schovejte se pod nákladák a ve vhodný oka- 
mžik hoďte kámen za roh. Vojáka vyruší neobvyklý zvuk a půjde se 
podívat, co se stalo. To je vaše chvíle, rychle dovnitř, rychle ven 
a honem pryč. Komise vám pak za „odměnu“ dá další, o poznání 
náročnější úkol. 


>ost Room 


fy m VNO 
(3 m7 Hrad Colditz. Indy 
k“ l MA i Jones by záviděl. 
* 2 
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Day [) Hour 


Dají vám úkol vyměnit nahrávku 
řízných vojenských pochodů za 
svůdný hlas Very Lynn.// 
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Day 0 Hour 2 


Před dvěma lety poskládal Carl Jones 


brightonské studio Wide Games ze 
směsice „utečenců“ od vojenských 
leteckých simulátorů z týmu Simis. Po 


úzkoprofilových „vážných“ titulech 


Team Apache nebo Team Aligator se 
pustili do vývoje mnohem zábavnější 


hry. Méně strojů, více postav 


Několik pohledů kamer, skvělá umělá 
inteligence a cit pro detail — to je POW. 


Day 13 Hour 22 


Jones se bez rozpaků přiznává, kde čerpal inspiraci pro zpracová- 
ní herního systému: „Grand Theft Auto 3 mělo jednu chybu - nešlo 
volně pohybovat kamerou. My jsme tuhle funkci zařadili na pravý 
stick, abychom zvýšili hratelnost. Díky pohyblivé kameře například 
včas uvidíte stráže blížící se k vašemu úkrytu, a to vám zachrání ži- 
vot. Ovládání musí hráčům pomáhat, ne jim ubližovat.“ 

A kde se vůbec vzal nápad vytvořit POW? Ačkoliv by se mohlo. 
zdát, že jde o variaci na PC hity Thief (skrývání se, boj ze zálohy proti 
ozbrojencům) a Commandos (propracovaný „nenápadný“ boj v druhé 
světové), stál za vším výběr toho správného vydavatele — Codemas- 
ters — a jeho tituly z úsvitu počítačových her. „Původně jsme chtěli 
s Codemasters spolupracovat kvůli jejich reputaci a finanční síle,“ ří- 
ká Jones, „ale právě jejich osmibitová historie v nás probudila zájem 
o prvky ze staré školy"." V roce 1984, kdy na herním poli probíhal 
boj mezi ZX Spectrem a Commodore 64, měli spectristé jednu skvě- 
lou hru - Skool Daze. V ní procházel mladý výtržník Eric školní budo- 
vou (nechybí třídy, šatny ani ředitelna) a střílel po různých věcech 
(občas i lidech). Musel však dodržovat rozvrh hodin a být ve správný 
čas na správném místě. Jinak se mohlo stát, že se z ničeho nic obje- 
vil rozlícený učitel, který absentéra ztrestal s razancí terminátora. 

Skool Daze byla první hra, ve které se hráč musel pohybovat v „ži- 
vém“ prostředí, ve kterém postavy fungovaly na základě určitého roz- 
vrhu a pravidel (vyučovací hodiny, pauza na oběd...). Samozřejmě byl 
hlavní hvězdou celé „show“, ale hra se netočila jenom kolem něj. 
„Když jsme hledali hry, které předběhly svou dobu, byla Skool Daze 
jasně vpředu,“ dodává Jones s nádechem nostalgie v hlase, „líbil se 
nám celý ten nápad s rutinou, kterou hráč sice nemohl úplně ovládat, 
ale dala se postupně rozvracet, a také systém, kde si ostatní postavy 
hleděly svého a na hráče moc nedbaly. Když jsme lidem z Codemasters 


j Stráže se dají odlákat, 
i pklamat, nebo uplatit. 


Copak asi 
čeká za zdí? 


navrhli, abychom tuhle hru předělali do vězeňského prostředí, zjistili 

jsme, že měli ten samý nápad! Samozřejmě chtěli, abychom dokázali, 

že dovedeme vytvořit umělou inteligenci, která by splňovala ambici- ) 

ózní plány. Pustili jsme se do práce a zanedlouho přišli s prototy- BSÍ, 
pem “uvěřitelného" světa, ve kterém se pohybovaly postavy, kte- 

ré plnily své vlastní schéma úkolů. Prototyp se v Codemasters 

podle všeho líbil, protože teď opravdu děláme POW.“ 


HRA NA SCHOVÁVANOU 

Podobně jako u jiných „schovávacích“ her, i zde platí, že hráč 

musí být ve správný čas na správném místě - a také se od- 

tamtud ve zdraví dostat. Zároveň se však vývojáři z Wide Ga- 

mes museli vyhnout desítkám „profláknutých“ klišé, jako oklamání 

stráží „supermanovskými“ smysly, neustálá opakování, frustrující si- 

tuace, které jsou tak realistické, že se nedají řešit za pochodu, nebo í 

tupí nepřátelé, kteří se nechají oblafnout nepovedeným převlekem. 
Naštěstí je Jones se svým týmem vždy o krok napřed: „Právě otáz- 

ka převleků v mnohém ovlivnila vývoj umělé inteligence a stylu hry. 

Stráže samozřejmě vnímají změny oproti normálu, tedy i to, že je 

hráč zrovna tam, kde by neměl být, nebo třeba otevřené dveře, mu- 

seli jsme je naučit chovat se co možná nejpružněji. A jak už jedno 

vývojářské přísloví praví - naprogramovat umělou inteligenci je 

hračka, ale umělá demence je opravdu tvrdý oříšek. Samozřejmě 

jsme mohli ze strážných nejdříve udělat dokonalé telepatické 

droidy a pak jim postupně ubírat schopnosti, ale spíš než na frust- 

raci jsme se zaměřili na zábavu. Hrdinu v převleku tak voják s vyš- 

ší šarží odhalí téměř ihned, ale obyčejný vojín si jej začne všímat 

jenom tehdy, když udělá něco netypického - třeba běh nebo ská- 

kání. Někteří strážci jsou chytří a neoblomní, jiné můžete za- 
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ŠKOLA, NEBO 
VÁLKA? 


Idea POW se zčásti in- 
splrovala ve staré hře 
Skool Daze na ZX 
Spectrum, což s sebou 
přináší zajímavou 
otázku: co na lidského 
ducha působí jako 


S příchodem noci realizují 
zajatci své tajné plány. 


B] se snadno uplatit, ale většinou se potkáte s průměrem. Nech- 
těli jsme z POW dělat nějakou vědu, spíš odráží skutečnost.“ 

Aby ukázal, co přesně má na mysli, zavedl Jones hrdinu do 
jídelny, kde si chtěl promluvit s vězněm, který obědval odděle- 
ně pod dozorem stráže. Jones zkazí trik na odlákání pozornosti 

a voják se na něj zaměří. Od té doby, ať dělá, co dělá, pořád se 

dívá na Jonese. Strážný si jej zapamatoval jako potížistu a dává 

si na něj pozor. Nyní tedy musí najít k osamocenému kolegovi ji- 

nou cestu - ten voják sice může být pozorný, ale třeba shovívavější, 
když přijde řeč na úplatky, pardon, drobné pozornosti. 

„Je pravda, že máme s umělou inteligencí hodně práce, ale dělá- 
me přece hru a u hry se má člověk bavit. Navíc je spousta věcí vyvá- 
žených ku prospěchu hráče - budete běhat rychleji než oni nebo tře- 
ba šplhat tam, kam byste se v reálném životě nedostali... Každé dve- 
ře mají svou klíčovou dírku, kterou se dá nahlédnout, co se za nimi 
skrývá. Dost často budete přeskakovat určité části dne, když bude 
další část mise pokračovat v jinou denní dobu a zrovna nepřijde čas 
na nějakou bonusovou misi nebo mezihru. Zkrátka a dobře, pořád 
budete mít co dělat,“ přiblížil Jones myšlenkové pochody vývojářů, 
„nikdo vám také nebrání být vzorným vězněm a ignorovat veškeré žá- 
dosti táborového odboje, ale to už se posunujeme do oblasti vyhraze- 
né spíš pro mentálně vyšinuté jedince.“ 

Jones se také směje, že se při navrhování POW bavil asi nejvíce ze 
všech svých her - spousta designérské práce měla podobu sledování 
filmové klasiky a studování vězeňských anekdot. „Nejvíce se mi líbila 


4 


Good morning gertlemen, | am pleased to set that. as usual 
Wau ore all 


e 7 


Obtížnost misí 


Nepřátelé Prostředí 


: +=: m 


Úspěšný slalom mezi 
světly - základ úspěchu. 


/Spousta designérské práce 
měla podobu sledování filmové 
klasiky a studování vězeňských 
anekdot.// 


historka o francouzském vězni-atletovi, který většinu času strávil bě- 
háním kolem tábora, strečinkem, posilováním a fyzickým tréninkem 
vůbec. Jedno ráno byl opět se strážemi na tréninkové vycházce, když 
najednou přeskočil stěnu, zavěsil se na okenní parapet a spustil se 
o patro níž. Takhle seskákal šest pater vězeňské budovy až dolů na 
zem a jednoduše utekl. Strážní byli tak fascinovaní, že zůstali stát 

s otevřenou pusou a sledovali, jak mizí v nedalekém lese. Na nějaké 
střílení neměli ani pomyšlení,“ doplňuje. 

To jsou nejnovější informace z hlavního stanu POW. Fanoušci akčních 
her s podobným námětem, jako například Medal of Honor: Frontline, 
Grand Theft Auto 3 nebo State of Emergency, jistě nebudou skrývat zkla- 
mání z absence střílení a krve, ale o tom tahle hra opravdu není. Na téh- 
le frontě budete muset místo pušky či bazuky použít důvtip a inteligenci. 
Vězeňský oddíle, rozchod! £J 


Celkem 


větší výzva - škola, 
nebo zajatecký tábor? 


Ukrást kombinaci číselného zámku Nepřátelé ve Skool Daze, jako na- — Brutální povinná docházka, zvo- 


Ve vězeňských táborech je sice Dobrá, školní muka Skool Daze 
spousta zbraní, ale s těmi sl mo- jsou sice muka, ale dají se přežít. 
škola nemá daleko k peklu. Pře- hou hrát pouze stráže. Malý prak s Absolvovat POW bez fleků od 

ce jenom je ale lepší tisíckrát Vvytahanou gumou ze Skool Daze © (vlastní) krve a děr po kulkách 

a špióna v jedné osobě, nevíte, jak | nacisté z POW mají k ideálním opsat jednu hloupou větu než do- tak přesvědčivě poráží samopal, v tubusu na diplom dá mnohem 
vypadá obtížná hra. záporným hrdinům mnohem blíž. © stat kulku do hlavy. protože ten do rukou nedostanete. | větší práci. S chutí do toho... 
Vítěz: POW Vítěz: POW Vítěz: POW Vítěz: Skool Daze Celkový vítěz: POW 


sejfu, kde je ukryta nevydařená pí- příklad Angelface, pan Wacker, 
semka, je sice fajn, ale dokud si nebo malý šprt Einstein, sice člo- 
neokusíte život zajatce Třetí říše věka vyděsí, ale přiznejme si, že 


nění, strach z učitelů a šikana — 
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Vítejte ve stylizovaném světě 
Auto Modellisty, nejzvláštnější 
závodní hry ve vývoji. 


„Na začátku se mnou 
nesouhlasil skoro 
nikdo. Tehdy byla 
technika cel-shadingu 
úplně nová.“ 


Celshaded grafika budí 


dojem kresleného filmu, ale 

ve skutečnosti má hra i 
plnohodnotný 3D engine. 

m at 
= MAP ú ; 
URA-ROKKO DRIVEWAY 
- 
— 


I 
URA-ROKKO DRIVEWAY 
CAVĚÉRA4 


“ 
S — 
Online režim Auto Modellisty dovolí soupeření osmi při- 
pojených hráčů. Pokud zrovna nezávodíte, můžete se 
účastnit jako divák nebo jako přihlížející spolujezdec. 
Ů F 


Hra se na první pofiled liší 
od realismu Gran TurismedĎ 
a všech jeho následovníků. 
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DEMOLIČNÍ DERBY Stylizovana grafika zachovává typický 
Stylizované logicky znamená nerealistické, že? vzhled předlohy: zde agresivní linie 

S tímto vědomím jsme položili oběma pánům vozu Nissan Skyline. 

otázku za milion: budou modely automobilů Mý y 

poškoditelné? 


Funamizu: „Strašně rádi bychom, aby tomu tak bylo.“ 


Ishii: „Zkoušeli jsme s úspěchem modelovat poško- 
zení karoserie v našem enginu, jenže někteří majite- 
lé licencí s tím nesouhlasí. Řídí se svými striktními 
pravidly a nám asi nezbude, než se přizpůsobit.“ 


Funamizu: „Název v tomto ohledu nejpřísnějšího 


výrobce aut začíná na H. Bohužel si nemůžeme 
dovolit nemít jeho auta v naší hře, byla by to pro U 

2 sax : jk m m 
nás příliš velká ztráta. © k “ % + 


Ishii: „Nicméně politika jednotlivých automobilek se 
navzájem dosti liší. Jedna třeba nemá nic proti tomu, 
abyste po jejich vozech stříleli raketami a rozdrtili je 
na padrť, druhá zakazuje i nepatrné poškrábání laku. 
Jedna z věcí, kterou jsme chtěli mít v online modu 
Auto Modellisty, byl speciální režim Sumo. Soutěžící 
by se se svými vozy ocitli v malé aréně a navzájem by 

Producent Auto Modellisty, se vystrkovali z „ringu“. Vyhrál by ten, kdo by zůstal 

Noritaka Funamizu. jako poslední. Podle nás by to bylo pro hráče zábav- 
né, ale museli jsme se myšlenky nakonec vzdát“ 


Na tomto obrázku je vidět ; | 
komiksový vizuální efekt, o 
kterém hovořil Ishii-san. 
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„Ve své mysli máme 
tendenci zveličovat 
vlastní výkon a před- 
stavovat si, že vypa- 
dáme lépe, než jací 
opravdu jsme.“ 


Přidání funkčních doplňků se výrazně 
projeví na jízdních vlastnostech, 


Poradci při modelování vozů byli 
lide z renomované firmy Tamiya. 


Jako Gran Turismo od Andyho 
Warhola, tak by mohl na něko 
ho působit Auto Modellista. 


p B ah 


CEL-SHADING 

Tato grafická technika 

v zásadě znamená pokrýva- 
ní povrchu 3D objektu jem- 
ně stínovanými barvami. 
Vizuální dojem by měl napo- 
dobit kreslený styl známý 
spíše z 2D her. Typickým 
znakem techniky jsou výraz- 
né černé obrysy, které engi- 
ne vypočítává pro jednotlivé 
objekty. Prvním známým 
titulem, který metodu pou- 
žil, byla hra Jet Set Radio 
od Segy. Od té doby roste 
Její popularita mezi hráči, 
neboť poskytuje hrám nety- 
pický vzhled. Dále uvádíme 


KLONOA 2: LUNATEA'S VEIL (Namco) DNA (Hudsonsoft) FUR FIGHTERS (Bizarre Creations) 

PS2 tituly, které cel sha- Pozoruhodná plošinovka s úžasnými lokacemi Futuristická adventura, jejíž hlavní postava Dětinský vzhled hlavních hrdinů této střílečky je 
ding využily: a návykovou hratelností. v dlouhém kabátě se zdá být jakousi manga verzí matoucí, dokáží být nesmlouvaví až brutální. 
Cel-shading: Nádhera, zejména postavičky se krás- hlavního protagonisty ze Sin City. Cel-shading: Klokan v havajské košili a ozbrojený 
ně povedly. Cel-shading: Polovičatý a často nezajímavý. po zuby. Zamilovali jsme si ho. 
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„V našem pojetí je offline 
složka hry přípravkou na 
síťovou hru. Jako když si 
zkoušíte různé šaty před 
tím, než půjdete na ples.“ 


Jako každá pořádná 
závodní hra nabídne 
i Auto Modellista 
záběry z dramatic- 
kých úhlů kamer. 


Technika cel-shadingu je využita 


komplexně, týká se tedy i Všech p MAH 


budo: 


k k | | | 
PTRD VTIEERehozany 
a o 
PETE] - 
AX OKNO LEN. 
5 mr 
3 RSC => za 
— I válí C add 
A 
= ZDT, 4 P 
“ 


Nadupané vozidlo v garáži čeká 
na soupeře v online-modu: 
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MAGAZÍN DRASTICKÝCH KOMIKŮ? 


k IVÁTE DRŽKU KONĚ? 
; MAKRO DOSTÁVÁ KLÍČE? 
“ 2 M — S x je ň zá P 


IVILÍ DRAZÍ KOLEGOVÉ 
NA IMALÉIV DUHOVÉM KOTOUČI 
IMY DODÁME KLASIKU 


..... POOL ODEOOESEKA AKA KKK KK OK kk 1 


MĚSÍCE DOČK 
10. 5. Level 05.2008 s pl hrou MDKZ 


CD v prodeji. 


Vogel Publishing s.r.o., Sokolovská 73, 186 21 Praha 8 — Karlín 
Tel.: (02) 2180 8566, fax: (D8) 21 , www.level.cz 


+ 


V této hře jsou auta častěji 
ve vzduchu než na zemi. 


TFN 


NA RÓSOVACÍM 


TEXT: FARID STARMAN © OBRÁZKY: ARCHÍV REFLECTIONS 


FFRKNĚ 


Reflections, vývojářský dům 

z anglického Newcastlu, mají 

v ničení virtuálních aut tu nejlepší 
tradici - od Destruction Derby 

po Drivery. Přijměte pozvání 

k inspekci jejich nejnovější hry 
Stuntman. Podívali jsme se na ni 
z různých - a věříme, že netradič- 
ních - úhlů. 


Stuntman působí jako koncentrát Drivera, jako kdybyste si z něj vytáhli 
Dále má být poctou kaskadérskému řemeslu, neřku-li přímo jeho simulá- 
torem. Logicky spojuje obojí do „závodní“ hry o natáčení (nebo bychom 
snad měli říkat „do natáčení“?) filmu o autech. Skutečnost, že věci před- 
vádíte pouze pro iluzi zvanou film (ve hrách se závodí doopravdy, že), 

a různé spletité roviny žánrů ve Stuntmanovi vyvolávají při pohledu zvněj- 
šku dojem složitosti. Ale v jádru je Stuntman velmi jednoduchý a přiroze- 
ný. Jako kaskadér dostáváte postupně šest „kšeftů“, tedy práci v šesti 
úrovních na šesti více méně akčních filmech. Plníte postupně zadávané 
úkoly, většinou honičkovité povahy, a po dosažení určité procentuální 
kvóty se dočkáte odměny. Tou je trailer připravovaného filmu se záběry 
vaší práce. 

Nadto hra nabízí volnou arénu, kde můžete svou kaskadérskou krea- 
tivitu rozvinout svobodně a naplno bez pokřikujícího „rejži“ za zády. Tuto 
arénu si zaplňujete všelijakými rampami a dalšími prostředky pro de- 
strukci aut, které získáváte odměnou za splnění úkolu v hlavním režimu 
hry. Konstruovat arénu si můžete svobodně v jednoduchém editoru, po- 
dobně jako tomu bylo ve Skate Parku hry Tony Hawk. 

Stuntman je především o demolici, přirozeně tedy implementuje ni- 
čení karoserií, a to v grandiózním stylu. Uděláte pár kotrmelců a můžete 
se kochat pohledem na vyskakující motor, střepiny skla a plechů létají na 
všechny strany dosud nevídaným způsobem. Pokud dokážete vyvádět za 
volantem nebohého automobilu s taktickým rozmyslem, můžete skončit 
v holé kostře. Kromě dvoustopých vehiklů nabízí hra kaskadérské taška- 
řice na motorce, vodním skútru, a dokonce i s rogalem. 

Stuntman má takřka stoprocentně zaděláno na úspěch. Je to typ hry, 
kterou široko daleko neohrožuje žádná konkurence. Originální a prudce 
atraktivní zároveň. Dále nechť promlouvají obrázky na těchto stránkách 
a informační boxy, jejichž úkolem je odhalit inspiraci lidí, kteří se na tvor- 
bě této bezpochyby pozoruhodné hry podíleli. 


STUNTITAN 
PLES 


Stuntman se odehrává v prostředí natáčení šesti různých filmů. Každý tento film se odehrává v jiném koutě světa a každý 
z nich úmyslně napodobuje styl skutečného snímku (a nezřídka si z něj mile utahuje). Dále každý film kaskadérsky pracuje 
s jiným typem motorového vozidla. Když dokončíte jednotlivé úrovně, reprezentované právě lokací, dostanete za odměnu 
upoutávku na příslušný film, kde se objeví i kousky, které jste předvedli. 


LONDÝN 


Film jako předloha: Sbal prachy a vypadni 
Vůz v hlavní roli: napodobenina mustanga 
Lokace: londýnské uličky a doky 

Děj: Gangsterská komedie, ve které jde velký 
mafiánský boss po malých zlodějíčcích. 


USAR: LOUSFRNA 


Film jako předloha: Dukes of Hazzard 

Vůz v hlavní roli: americký sporťák 

Lokace: jižanský venkov 

Děj: Místní týpci se zapletou se zlým šerifem. 
Autem se skáče přes vlak. 


=B= mi 


Film jako předloha: Indiana Jones 
Vůz v hlavní roli: vojenský jeep 
Lokace: poušť a starověké památky 
Děj: Hrdina-archeolog jde po cenných 
pokladech a čelí nacistům. 


(MONFKO 


Film jako předloha: bondovky 

Vůz v hlavní roli: napodobenina aston martina 
Lokace: centrum města a silnice 

na francouzské riviéře 

Děj: mišmaš agentských námětů a spousta akce 


BFHNGKOK 


Film jako předloha: Lepší zítřek 
Vůz v hlavní roli: tuktuk 

Lokace: asijský městský chaos 
Děj: thriller z prostředí války gangů 
a zmatená honička v tříkolce 


ŠVÝCARSKO 


Film jako předloha: Vysoká hra patriotů 
Vůz v hlavní roli: sněžný skútr 

Lokace: Alpy 

Děj: politický thriller o boji s teroristy 
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STUNTITAN 


Ukázka z Armstrongovy akči 
režie: Jeden svět nestačí. 


V souvislosti s přípravou na tento článek se nám dostala do rukou řada zajímavých screenshotů z vývojové fáze, které zachy- 
cují rozdělanou práci grafiků hry. Inspirovalo nás to k tomu, abychom oslovili profesionála z branže, který by vám (i nám) 
obecně vysvětlil postup při tvorbě 3D grafiky. Následující text je dílem Jaroslava Turny, grafika pracujícího pro společnost 
Pterodon. Jeho práce si můžete prohlédnout na webové stránce www.3dgrafika.cz (hledejte pod přezdívkou „Mave“). 


INGAME ART 

Ingame art je všechno to, co uvidíte během hry. Všechno, co vám zpro- 
středkuje samotný 3D engine hry, čili všechno to hranaté a vytvořené z co 
možná nejmenšího počtu polygonů za použití co možná nejmenších tex- 
tur, aby se hra svižně hýbala na jakémkoli počítači (v této oblasti mají 
konzoloví vývojáři velké plus - předem přesně vědí, co si mohou dovolit). 
Ingame art jsou třeba ubozí panáci, do kterých střílíte, zbraně, které k to- 
mu účelu používáte, vozidla, kterými se můžete ve hře svézt, židle, skříně, 
hrníčky, stromečky, domečky... i celé scény, v nichž se to všechno odehrá- 
vá. A teď už k tomu, jak to vzniká... 


šk jí 3 
De dání — A2 
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SCÉNY 

Tvorba scény (samozřejmě mimo naskicování a rozvržení, což by měli dělat 
designéři) začíná u inspirace. Při tvorbě scény podle skutečné předlohy se 
prostě shání co nejvíce fotografií a map daného místa. V případě, že se 
jedná o naprostou fantazii, pomohou obecné podklady na dané téma (ská- 
la je pořád skála, les je pořád les atd.). V okamžiku, kdy má grafik nějakou 
ucelenou představu o vzhledu celé scény, spustí nějaký 3D program (každý 
používá jiný, dnes je „bohužel“ asi nejrozšířenější 3D Studio Max) a začne 
tvořit hrubý model terénu. Do něj potom zasadí hrubé modely budov. 
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Videálním případě mezitím jiný grafik připraví detailní modely budov, 
namapuje je a 2D grafik na ně vytvoří textury (někteří 3D grafici si ovšem 
kreslí textury sami). V tomto okamžiku však práce není hotova ještě ani 
z poloviny. Namapovat a nakreslit textury je potřeba i na samotný terén, 
a to může v některých případech znamenat i týdny usilovné práce. Když 
máte takto vytvořený základ scény, je potřeba ještě upravit terén z hledis- 
ka hratelnosti - osázet ho rostlinami, značkami, pouličními světly nebo 
prostě vším, co patří ke konkrétnímu prostředí a co už vymodeloval ně- 
kdo jiný někdy dříve (ale to taky pouze v ideálním případě). Ještě se pro 
terén vytvoří objekt pro kolize, nadefinují se kolizní materiály a může začít 
další část práce. Doladěnou scénu je ještě potřeba nasvítit, což je napří- 
klad v interiérech obzvláště vypečená záležitost (tím jsem ovšem nechtěl 
naznačit, že dobře nasvítit exteriér je úplná banalita), pak ještě spočítat 
stíny a dál je osud levelu v rukou božích a designérských. 


OBJEKTY 
V tomto případě mám na mysli jak budovy, tak právě všechny ty stromy, 
lampy, popelnice, hrníčky na kávu, plechovky, prostě drobnosti, bez nichž 
by byla scéna prázdná, ale i vozidla, zbraně a další propriety důležité pro 
váš virtuální život. Začátek práce je stejný - seženou se podklady, vytvoří 
se přesná představa. Jenže potom už nevytváříte žádný model nahrubo, 
ale od začátku se snažíte o co nejdetailnější model z rozumného počtu 
polygonů. 

Ten se samozřejmě liší model od modelu. K takto detailnímu objektu je 
obvykle následně nutné vytvořit tzv. LODy - Levels Of Detail (úrovně detai- 


STUNTITAN 


ERTNEDTUNOSON 


Zakladatel a kreativní ředitel společnosti Reflections se přiznává ke svým vášním: 
automobily značky Audi a sexy bouračky. 


Co se vám nezdá na tvorbě slušně vycho- 
vané závodní hry, kde vyhrává ten nej- 
rychlejší a nikdo nic nerozbije? 

Vždycky jsem šel rád proti proudu. Automobilové 
hry jsou nesmírně populární, ale nechápu, na co 
potřebuju k životu například víc než jeden simulá- 
tor formule jedna. Na PS2 je už teď kvantum zá- 
vodních her, ale podle mého názoru jediná, co 
stojí za to, je Gran Turismo 3. 


Považujete se za pravého automobilové- 
ho fetišistu? 

Auta mě strašně baví, ale ještě víc mě baví, 
když je někdo rozseká na kusy. Honičky a bou- 
račky ve filmech, to je pro mě něco! Jako ma- 
lého mě otec bral na demoliční závody, tím to 
asi všechno vzniklo. Když to skončilo, chodil 
jsem se dívat na sešrotované karoserie zblízka 
a hladil jsem je. Pamatuju si, jak mi jednou ro- 
diče dovolili zůstat vzhůru pozdě do noci, 
abych se mohl dívat na díl seriálu Starsky 4 
Hutch. Později jsem nevynechal ani jeden díl 
seriálu Dukes of Hazzard*. Nekoukal jsem se 
na to očima obyčejného člověka. Zajímaly mě 
detaily, sledoval jsem, co se při střetech děje 
s karoserií, jak funguje tlumení při tvrdých do- 
padech a podobně. Mám tady v knihovně kni- 
hu o natáčení Dukes of Hazzard. Píše se tam, 
že v průběhu natáčení stihli zdemolovat kolem 
100 aut. 


Takže když vám bylo 18, jste začal balit 
holky na zatáčky smykem přes ruční 
brzdu? 

Ne. Jezdil jsem výhradně sám po venkovských 
cestách ve svém audi guattro a děsil jsem pasou- 
cí se dobytek. Jednou jsem zorganizoval svůj 
vlastní demoliční závod, Od jednoho šrotu jsme 
nakoupili escorty po padesáti babkách (míněny 
jsou britské libry - pozn. redakce) a rozmlátili je 
na padrť. 


Myslíte si, že lze skutečný zážitek z de- 
strukce vozů simulovat na PS2? 

Musíte se hodně věnovat fyzice. Chování vozů 
musí být zcela přesné, jinak přesvědčíte leda ně- 
jakého troubu. Ve Stuntmanovi stačí nepatrná 
změna v nájezdu na rampu a výsledkem je úplně 
jinak točený skok. Tak to doopravdy je i v reálu, 
ale naprogramovat takovou škálu změn není vů- 
bec legrace. Ovšem jiná možnost než titěrná prá- 
ce neexistuje. 


Jak vás napadlo udělat automobilovou 
hru, která se bude věnovat výhradně kas- 
kadérskému způsobu jízdy? 

Řidiči-kaskadéři mě přirozeně přitahovali od mlá- 
dí. Také mě zajímalo, jak jsou některé neuvěřitelné 
věci provedeny. Víte například, že se do bouračko- 
vé mely často vystřelují auta bez řidiče pomocí 
stlačeného vodíku? Některé věci jsou dobře vy- 


lu). Jsou to modely stejné věci, jen méně detailní, ale s co nejpřesnějším 
tvarem. Ty se pak přepínají při různé vzdálenosti, aby grafická karta ne- 
dostávala tolik zabrat. Samozřejmě i tyto objekty mají kolize a v někte- 


světleny na bonusech u DVD. Například na DVD 
s filmem Ronin je skvělý dokument o honičkách. 
Měli jsme to štěstí vidět kaskadéry přímo na 
place. Byli jsme také na natáčení nového filmu 
Martina Scorseseho Gangs of New York, ve kterém 
sice auta nejsou, ale i tak to byl úžasný zážitek. Šli 
jsme se na to podívat, protože nás nezajímají je- 
nom kaskadéři, ale i natáčení filmu jako proces. 
Scénu s honičkou profik naplánuje během dvaceti 
minut, ale samotné natáčení může trvat několik 
dní, Samozřejmě jen těžko si lze představit hru, 
která by tohle všechno simulovala úplně realistic- 
ky. Takže čelíme stejným problémům, jaké museli 
filmaři překonat při poslední scéně filmu Hooper. 
Jde o pětiminutovou honičku, kterou zvládli na je- 
den zátah, což je naprosté šílenství. Jenže zábava 
je holt dřina. 


Jak dlouho trvají práce na Stuntmanovi? 
Bude to už dva a půl roku, co jsme začali, i když se 
mi přesný začátek určuje těžko, protože jsme nej- 
dřív strávili spoustu času seznamováním se s ar- 
chitekturou PlayStation 2. Nejdřív jsme udělali je- 
den engine, který jsme nakonec obrazně řečeno 
vyhodili do koše, protože se nám zdál být pomalý. 
Trvalo to asi šest měsíců, než jsme doopravdy za- 
čali dělat. Naštěstí jsme nebyli tlačeni časem. Ne- 
určili jsme si žádné datum vydání a řekli jsme si, 
že Stuntman půjde ven, až budeme stoprocentně 
spokojení. 


Na závěr, prozraďte nám něco o Driverovi 3. 
Můžu vám říct, že se na něm pracuje. Půlka týmu 
ze Stuntmana už na něj přešla. Ale nechtějte po 
mně nic víc. 


* Starsky 8 Hutch a Dukes of Hazzard byly své- 
ho času (v sedmdesátých letech) mimořádně 
populární TV seriály s detektivní zápletkou 

a akčními scénami. Zejména Dukes of Hazzard 
vynikal na svou dobu výpravnými scénami, ve 


kterých téměř vždy hrálo hlavní roli motorové 
vozidlo. 
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rých případech třeba navíc definované fyzikální vlastnosti. Podle možnos- 
tí herního enginu může objekt obsahovat například i svou zničenou verzi 
a různé varianty. Připravený model se pak musí také potáhnout texturou 
a lehce dopilovat (stane se, že se některá část špatně mapuje, a tak se 
musí změnit - vlastně všechna práce kolem her je tak ze 2/3 vytváření 
něčeho nového a z 1/3 předělávání, někdy je ten poměr i horší) a je při- 
praven k použití ve scé 


POSTAVY 

Postavy mají mezi modely specifické postavení. Postup práce na nich je 
téměř totožný s postupem vytváření objektu, ale modelář postav musí při 
své práci používat znalosti nejen svého 3D programu. Musí se vyznat také 
v anatomii a hlavně v práci animátorů, protože při vytváření postav je po- 
třeba brát ohledy na budoucí styl animace a v případě animace skeletu 
a animace pomocí deformace objektu vůbec musí brát ohled na kostru 

a musí v kritických místech (převážně klouby) věnovat zvláštní pozornost 
každému bodu a každému polygonu. Grafik postav je vždy výborný mode- 
lář. Obecně se organické věci s malým počtem polygonů modelují velmi 
obtížně. 


RENDERY 

Rendery jsou všechna videa a filmečky, které jsou ve hře ve formě před- 
počítaných animací. Dokonalou ukázkou špičkové kvality herních rende- 
rovaných animací jsou videa z dílen playstationových vývojářských týmů 

z Japonska. Asi nejlepší ukázkou renderingu v dnešní době je film Final 

Fantasy: Esence života. 


MODELOVÁNÍ 

Modely do videí jsou detailnější než modely pro hru. Nejste omezeni vý- 
konností počítače, a tak mohou mít panáci vymodelovaný každý záhyb 
svého oblečení, auta každý nýtek a na budově třeba kousky opadané zdi. 
Dalším rozdílem oproti práci na ingame modelech je to, že ne vždy se 
musí jednat o tzv. polygonální model. Při modelování pro videosekvence 


TETO V NÍ pyrY 
se totiž často používá tzv. NURBS modelování, Jedná se vlastně o mode- 
lování pomocí křivek. Jeho výhodou je v první řadě to, že výsledek bude 
dokonale oblý, nikde žádné nežádoucí hrany, a při opravdu vysoké detail- 
nosti se s NURBS křivkami také daleko lépe a přehledněji pracuje. U po- 
stav v takové míře nezáleží na přesném umístění každého bodu v prosto- 
ru, protože při animování nedochází k tolik viditelným chybám. 

Největší a možná i jedinou nepříjemností při vytváření modelů pro vide- 
osekvence je časová náročnost. Vždycky totiž platí pravidlo - čím víc de- 
tailů, tím víc práce. A nejen pro modeláře... 


MATERIÁLY 

Samozřejmě i ten nejdetailnější model bude vypadat nepřirozeně, po- 
kud na něm nebude dokonalá textura. Činnost texturáře se od jeho prá- 
ce na ingame modelech neliší. Jen samotná textura bude mít větší rozli- 
šení a bude jich o něco víc. Nejen proto, že model je detailnější, ale 

i proto, že pro rendering se využívají textury pro bump (pro zvrásnění po- 
vrchu nebo na přidání detailu), glossines (definování ostrosti lesku), 
specular (definování síly odlesku), reflection, difuse atd. Všechny tyto 
textury jsou součástí definice materiálu, spolu s přiřazením shaderu 
(konkrétní algoritmus pro výpočet daného materiálu), definicemi svíti- 
vosti, průhlednosti, lomu světla, zrcadlení. Nastavení materiálů je 
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spousta a jsou pro každý program (mnohdy pro každý shader) specific- 
ká. Ovládnutí materiálů v tom kterém programu je vždy výsledkem dlou- 
hodobého zkoušení, ladění a experimentování se všemi možnými nasta- 
veními, která vám program nabízí. 


SVĚTLA 

Pokud máte model, na něm dokonale definované materiály a to všechno 
máte sestavené do úžasné scény, ještě pořád není vyhráno. Dlouhé hodi- 
ny práce si totiž ve výsledku můžete dokonale pokazit špatným nasvíce- 
ním. Svícení je práce, ke které je potřeba absolutní znalost chování výpo- 
četního algoritmu, protože ten se chová v každém programu diametrálně 
odlišně. Větší firmy zabývající se výrobou videosekvencí zaměstnávají pro- 
to na svícení scén specialisty, kteří nemají na práci nic jiného než zařídit, 
aby vše, co se týká světel, bylo naprosto v pořádku. Takový člověk musí 
znát také spoustu fint, např. jak nahradit výpočetně náročnou radiositu 
za pomoci několika standardních světel, aby se animace nakonec nepo- 
čítala týdny, nebo i měsíce. Dál by měl třeba vědět, jak nasvítit detail ob- 
ličeje tak, aby dotyčný nevypadal jako zombie, a vůbec by měl vidět do 
podstaty filmařské práce. Scéna je hotová, materiály super, nasvícení ja- 
ko od matičky přírody a můžeme začít počítat... tedy pokud se už všechno 
opravdu hýbá tak, jak má. 
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STUDŘENÍ 


Keiji Inafune, producent historického hororu Onimusha: 
Warlords, který se stal jedním z prvních velkých hitů pro 
PS2, představuje jeho pokračování. Noví hrdinové, 
nové obzory a nový herní systém. Vrací se také 
zloduch Nobunaga - silnější než dříve 


| Střecha mrakodrapu je poseta těly mrtvých vojáků obleče- 


ných v brnění z éry Sengoku. Kouř vznášející se nad bojištěn 

je jedinou stopou lítého boje na horizontu současného život 

ve čtvrti Shinjuku. Něco takového se nevidí příliš často ani 

v Tokiu, ale Onimusha: Warlords 2, ambiciózní a netrpělivě 

očekávané pokračování dnes již proslavené hororové akce, je 
projekt, který si z pochopitelných důvodů zaslouží nadstandardní publicitu. 
Výše popsaná sugestivní scéna, vyňatá z televizní reklamy, jen ukazuje, o co 
větší a lepší nová Onimusha je; zdokonalená, vylepšená a přesně šitá na míru 
nové generace PlayStation, dychtí po tom, vytáhnout katanu z pochvy svého 
nového virtuálního samuraje. 

Směsice reálných událostí, mýtů a fantazie, pečlivě zabalená do historicky 
autentické grafiky, udělala z Onimushi největší hvězdu první vlny PS2 her (v Ja- 
ponsku jako první překonala hranici jednoho milionu prodaných kopií a nemé- 
ně dobře se jí dařilo i v jiných PS2 teritoriích). Venkovský samuraj Samanosu- 
ke Akechi, vymodelovaný podle herecké hvězdy a miláčka médií dálného vý- Nahoře: Opilý mnich Ekei vám za trochu 
chodu Takeshi Kaneshira, v něm zachránil ze spárů démonického válečníka medoviný snese modré z nebejale hlavně 

j i k n : “ če ZÁ vám dá pokoj. Dole: Hospody jsou ideálním 
Nobunagy anemickou princeznu Yuki. Stvořitel Onimushi, Kenji Inafune, mini- místem pro získávání nových spojenců. 
málně v charakterech překonal bezvýrazné polygonové postavičky vzorové sé- y 
rie Resident Evil, právě když coby předobraz zvolil skutečnou osobu z masa 
a kostí, se kterou se především japonské publikum mohlo lehce ztotožnit. 


MRTVÝ JAKO PŘEDLOHA 

Byl to snad risk, který se vyplatil. Pro tvorbu postavy hlavního hrdiny Onimushi: 
Warlords 2 jde producent hry ještě dál. Jako předlohu pro charakter Jubei Ya- 

guyu si zvolil nežijícího Yusaka Matsudu, jednu z největších hereckých legend 
Japonska, respektovanou kulturní ikonu a hvězdu, která ukázala své umění 

zbytku světa například ve filmu Ridleyho Scotta Černý déšť (v roli rebela Yaku- 


soy poskytují Onimushe 2 lehounký nádech RPG, Herectví zaujme orientální expresivitou. Až budete mít pocit, že potřebujete větší zbraň, nastal čas na nákupy. 
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Strhující intro určitě 
nezklame. Ostatně 
první díl i zde nasadil 
vysokou laťku. 


č 5 
S.magií nabitou zbraní vaše útoky nejenže 
působí větší škody, ale i lépe vypadají. 


Idylka v Jubeilové vesnici 
netrvá dlouho. 


Přítel? Nepřítel? V Onimushe 2 si pořád musíte krýt záda. 
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Onimusha 2 chce překonat svého ; 
předchůdce ve všech oblastech. 


Ukázka „příšerné“ fantazie 
designéra Amemayi. 


za Sata). „Existuje spousta fiktivních postav, které jsou tímto hercem inspiro- 


“ž 


vány,“ řekl OPS2 Inafune-san, „a také na internetu najdete velký počet jeho 
fanouškovských stránek. Prakticky každý ho zde obdivuje. Snažil jsem se pro 
druhý díl Onimushi najít žijícího herce, ale ten by se musel vyrovnat v populari- 
tě minimálně Kaneshirovi (model pro první díl),“ říká Inafune. „Kaneshira byl 
navíc vášnivý hráč, a tak bylo velmi těžké najít někoho s podobnými předpo- 
klady. Matsuda je stále tak populární, že i dnes si ho starší lidé pamatují 
z doby, kdy jim bylo 20 nebo 30 let. Je to legenda, něco jako japonský James 
Dean.“ (Yusaka Matsuda zemřel v roce 1989 na rakovinu močového měchýře - 
pozn. překladatele). Využití jeho jména a podoby však záviselo na komplikova- 
ném vyjednávání s jeho rodinou, především pak s Matsudovou vdovou, která 
vlastní všechna autorská práva, ale videohry pro ni byly španělskou vesnicí, 
Původně se jí totiž komerční využití podoby jejího zesnulého manžela pří- 
liš nezamlouvalo, ale naštěstí ji přemluvil Matsudův syn Ryuhei, skalní přízni- 
vec videoher, který pochopitelně dobře věděl, o co se jedná, protože sám prv- 
ní díl Onimushi hrál. Inafune věnoval mnoho času dokonalému ztvárnění Mat- 
Sudova hereckého výrazu, aby jeho „řeč těla“ byla v souladu s jeho 
nejslavnějšími rolemi a nekazila dojem, který z něj mají jeho fanoušci. Na 
druhou stranu musel nalézt kompromis, pohyby ve hře nemohou být dokonale 
realistické, minimálně z toho důvodu, že by to škodilo hratelnosti. Důležité 
bylo, aby byl výsledek přesvědčivý i bez zpomalovacích efektů, které pro zvý- 
raznění detailů akce rádi používají filmaři. 


HLAVNÍ POSTAVY 
Příběh druhého pokračování Onimushi, které je jakousi oslavou samuraj- 
ského umění meče ze 16. století, se nese ve stejném duchu elegantní 
kombinace grácie a krváku jako jeho předchůdce. Náčelník Jubei se 
vrací do své rodné vesnice a nachází ji zdecimovanou děsivou válečnou bou- 
ří. Protože mu v žilách koluje bojovná ogří krev, přísahá Nobunagovi, který má 
celou spoušť na svědomí, krutou pomstu. Po pomstě však prahne i několik 


Zajímavě inscenované rozhovory dodávají hře divadelní atmosféru. 


dalších dobrodruhů, kteří vám budou dělat potřebný doprovod. Společnou 
partu tak spolu s vámi utvoří tajemná šermířka Oyuu, pistolník Magoichi, mla- 
dý ninja Kotaro a mnich Ekei, který má velkou slabost pro víno a ženy. Nové 
postavy společně s renovovaným příběhem odrážejí snahu Inafuny posunout 
dynamiku prvního dílu o znatelný kus dopředu. „V každém pokračování hleda- 
jí hráči především vše, co je odlišné, ale zároveň očekávají stejné prvky, které 
je zaujaly v předchozím dílům,“ říká Inafune. „Už před vydáním původní Oni- 
mushi jsem měl hrubou představu, jak bude vypadat její pokračování, ale po- 
tom, co se z toho stal hit, musel jsem ji trochu poupravit, aby nesla stejné 
prvky jako originální předloha.“ Přidání nových postav vnáší do hry větší 
hloubku, protože s nimi lze komunikovat, a pokud chcete, můžete si celý pří- 
běh udělat bohatší, celistvější a také komplikovanější právě díky plodné kon- 
verzaci. Konec je vždy stejný, ale cesty, které k němu vedou, jsou různé. Závisí 
to na komunikaci, na spolupráci s ostatními hrdiny a také na tom, jak se vám 
podaří určitým způsobem si je získat. Postupem času se věci dramatizují, tak- 
že někdo z party zemře v boji, zradí nebo se zamiluje. Romantické city, loajali- 
ta společníků a vítězný duch hrají v Onimushe 2 mnohem důležitější roli. Mů- 
žete třeba nabídnout šermířce Oyuu láhev vzácného vína a bude vám vděč 

do konce hry, případně k vám některá postava může získat takovou náklon- 
nost, že ji budete moci použít jako hratelnou postavu. 

Ke zlepšení došlo také u bestiáře starého Japonska, který nabídne výrazně 
širší nabídku monster. Na pomoc se svým uměním přispěchal renomovaný de- 
signér Keita Amemiya. Jak sám Inafune říká: „Design potvor u prvního dílu nebyl 
pro nás dost uspokojivý, a tak jsem se rozhodl angažovat Amemiyu, jehož výtvar- 


//N POKRAČOVÁNÍ HLEDAJÍ HRÁČI VŠE, 


Další monstrózní ukázka. Příšery se likvidují lépe ve zmraženém stavu. 


né pojetí příšer, založených na mytických japonských zvířatech, je nejlepší, co 
jsem viděl.“ Posuzujeme-li to, co jsme doposud ze hry viděli, tak se Amemiya 
opravdu odvázal. Mezi jeho mnoha fantastickými kreacemi ční například mecha- 
nický dřevěný behemot nebo „něco“, co se dá popsat jako démonická prasečí 
divoženka v červeném kimonu a s exotickým účesem. Stačí jediný pohled do její 
ohyzdné tváře, aby vám přejel mráz po zádech. 

Navzdory krásně děsivým příšerám je nejoblíbenější Inafunovou postavou 
překvapivě člověk jménem Gogandantess, úhlavní nepřítel Jubaie. „Objevuje se 
ve hře v různých lidských podobách, a i když si myslíte, že už jste ho zlikvidovali, 
narazíte na něj po čase znovu,“ směje se Inafune. „Jeho pózy a celkový projev 
jsou naprosto unikátní. Jsem si jistý, že se i hráčům bude líbit!“ 


REZIDENCE EVIL 

Nejen monstra a hrdinové nesou známky skvělé práce designéra. Lepší podo- 
bu totiž získalo i herní prostředí. Například skvělá grafická vize dobývaného 
zámku nebo zlatokopecké vesnice, kterou budete zkoumat, vás na první po- 
hled zaujme. „Soustředil jsem se na to, aby hra byla zábavnější,“ vysvětluje 
Inafune. „Hledání zlata například přitahuje řadu zlodějíčků a podivných exi- 
stencí, což nutně vyvolá konflikt, prostředí zámku je mnohem rozlehlejší než 

v prvním dílu a bude tu také ostrov s Ogry (Oni), kteří obdaří Jubeie magickými 
schopnostmi, aby mohl bojovat s démony. Samotný boj, který byl velkou devi- 
zou první Onimushy, rovněž prošel několika změnami a je znovu srdcem celé 
hry. Mezi novými zbraněmi najdete třeba zmrazující kopí, kterými Jubei promě- 
ní své protivníky v ledovou sochu, jež se dá snadno rozsekat na tisíce ledových 
úlomků. Další informace o zbraních jsme už z Inafuneho nevymámili, nicméně 
ještě utrousil zlomek informací o bojové palici, která se díky své vysoké účin- 
nosti asi stane jednou z nejoblíbenějších zbraní. „Samozřejmě zde budou 
všechny zbraně z prvního dílu s různými vylepšeními, takže budou silnější,“ do- 
dává Inafune. „Některé zbraně lze před bitkou nabít magií, případně lze využít 
speciálního útoku tzv. Ultimate Art, který je pro každou zbraň specifický. Speci- 
ální úder se provádí kombinací určitých tlačítek na joypadu, jejíž provedení 
ovšem pochopitelně nebude tak složité jako u bojovek“. 


GRAFICKÁ EVOLUCE 

Už první Onimusha ohromila hráče svou bohatou paletou barev, Onimusha 2 
bude ještě lepší. Příkladem může být úvodní sekvence představující všechny 
hlavní postavy, která je naprosto jedinečná. „Chtěl jsem docílit takové kvality, 
která je možná pouze díky počítačové animaci,“ vysvětluje Inafune, „takže 
jsem se po zralé úvaze nechal inspirovat japonským uměním divadla Noh, 
kde herci vystupují před velkými a živými kulisami.“ V animaci to pak vypadá 
tak, že mnich Ekei provádí na nádvoří různé cviky s kopím mezi padajícími 
třešňovými květy, vzápětí se celá scéna prudce otočí, rozpadne a znovu se 
složí do podoby střechy osvícené měsíčním svitem, na které se po chvíli obje- 
ví ninja Kotaro. Způsob, jak se jednotlivé scény mění v další, znásilňuje reali- 
tu, jde o dokonalou fúzi tradičního japonského stylu a digitální estetiky. Po 
zkušenostech z prvního dílu dokázal tým vývojářů realitu a atmosféru herního 
prostředí znovu posunout o další stupínek výš a přidal řadu nových animací 
a lepších efektů. Dobrou ukázkou je například moment, kdy je Jubeiova ves- 
nice bičována hustým deštěm, který ve zlomku sekundy protne blesk s přeex- 
ponovaným efektem. Je to jak z filmu od Kurosawy. Pokud animaci prozkou- 
máte detailněji, zjistíte, že voda tvoří na zemi stružky, kaluže, stéká ze střech, 
různě se přelévá a kapky při dopadu cákají. Při boji na pláži se zase decentní 
vlnky rozlévají po písčitém pobřeží. 

„Největší problém nastal vždy, když jsme se měli rozhodnout, kterou 
složku pozadí chceme animovat,“ podotýká Inafune. „Technicky to nebylo pří- 
liš těžké, ovšem renderování zabírá velké množství času. Na každou obrazov- 
ku se muselo čekat několik hodin. Když jsme se tedy rozhodli zanimovat část 
pozadí, musela mít animace 30 snímků za vteřinu, takže bylo třeba vyrende- 


Screenshoty nejsou schopny zprostředkovat pocit živoucího prostředí. 


Japonský James Dean, 
Yusaka Matsuda. 


VZKŘÍŠENÍ SAMURAJE 
Jak se vývojářům podařilo di- 
gitalizovat podobu Matsudy, 
který je už 12 let po smrti? 
Producent Keiji Inafune říká... 


„Víme, že ani s živou předlohou, 
jako v případě Kaneshiho v prvním 
dílu Onimushi, není digitalizace ni 
kdy dokonalá. Nelze replikovat po: 
dobu lidského obličeje do hry pou 
hým přenesením a úpravou kostry 
obličeje. Na 3D modelu jsme museli 
provést mnoho modifikací a teprve 
potom se dalo mluvit o nějaké po- 
dobnosti s Matsudou, čemuž hodně 
pomohly i zkušenosti z prvního dílu. 
Velký podíl na věrné podobě má 
Matsudova vdova, která navštěvo 
vala naše studio a radila nám, jak 
daleko od sebe měl Matsuda oči, 
jak vysoko posazený nos atd.“ 
Příležitost vytvořit hru s japonskou 
legendou, to si zkrátka Inafune ne 
mohl nechat ujít. Japonci Matsuda 
znají nejen jako filmového samuraje, 
ale i ze snímků ze současnosti, v ni- 
chž vystupuje s charakteristickým 
afro účesem, kulatými zrcadlovkami 
a frajersky nasazeným kloboukem, 
Mezi tyto snímky patří například ne 
uvěřitelně populární TV seriál Tantei 
Monogatari (Detektivní příběhy). 
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Keiji Inafune je mamentálně zaneprázdněn prací na dalším 
pokračování, o kteřé nám zatím nechtěl prozradit ani slovo, 
s výjimkou nečekaného názvu: Onimusha 3. 


Ve zlatých dolech vás čekají velmi rozmanité úkoly a nečekané zvraty. 
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V japonských historických knihách skutečně 
najdeme příběh o tom, jak jakýsi Nobunaga zničil 
Yagyuovu vesnici. 


Velký příznivec první OnimushyRýuhei Matsuda, 
sehrál podstatnou roli v jednáních o obsazení 
svého slavného otce do druhého dílu. Významně 
se též podílel na reklamní kampani. 


Plrovat 30 obrázků pozadí. Musel jsem se tedy vždy pečlivě rozhodnout, která 
animace bude mít ten nejlepší efekt při hře. Samozřejmě jsem chtěl rozpohy- 
bovat co nejvíce částí, ovšem na druhou stranu jsem se tvorbě hry nemohl vě- 
novat 10 let!“ 

Výsledek, který jsme zatím měli možnost vidět, však rozhodně za nějaké to 
čekání stál. Přesně rok po vydání první Onimushy, 7. března, vyšlo její pokračo- 
vání na japonském trhu (ve stejný den také začala přehlídka Matsudových filmů 
v Tokiu) a v době psaní tohoto textu už překonala hranici jednoho milionu pro- 
daných kopií. Právě teď je v plném proudu evropská konverze do normy PAL. 
Jakmile bude výsledek hotov, OPS2 vám přinese detailní recenzi. 

Práce na Onimushe 2 začaly ještě před tím, než se první díl dostal do obcho- 
dů, což dokazuje, jak jistí si byli Inafune a jeho tým tím, že jejich dílo ponese ovo- 
ce. To logicky otevírá otázku, zda už je v přípravě třetí díl? „Ano, je,“ odpovídá 
Inafune - a zjeho úsměvu je jasné, že je to jediné, co nám zatím řekne. Spekula- 
ce o Onimushe 3 mohou začít... 


Vztahy s vedlejšími postavami budou záviset na tom, jak se k nim budete chovat. Některé scény svou grafikou a efekty jako by byly stvořené k šíření PS2 osvěty mezi dosud neobrácené. 
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DEDC TVÍ BOJOVNÍK 


Série bojových her od Sesy s se honosí jménem ve videoherním pantheonu z nejfespektova nějšlěřh Nyní vychází 
nejnovější díl VF na PlayStation 2 a nikoli shodou okolností, mladý bojovníče, nastává čas pro lekci z historie. 


<A 


OBSAH STRANEK Před Tekkenem, před Dead or Alive 
61 Život bojovky i dříve, než -m z nás skutečně u: 
Kompletní historie série Viřtua Fister včetně všech pochopila principy 3D grafiky se všemi 
A rodového strajhu: svými polygony a mapováním textur 
62 Skupina smrti (mnozí to nechápou dodnes, ale to sem 
Detailní přehled všech postav VF4 plus jedna, co teď nepatří), na úplném počátku byl 
šla konk : : : © če s 
SA Virtua Figter. A již od tohoto počátku byla nově 
64 Rodina Virtuových započatá série chápána jako taktická, realistická 
Značka Virtua se poprvé zjevilstha startoykATe alternativa k fireballům, létání a zvětšovacím 
s a závodů. Časem přibyly i fotbal, tenis a střílečka. AU rý : ; : 
ť ži ě ) končetinám známým ze Street Figtera. Yu Suzuki 
> MA M 64 Yu Suzuki vytvořil pohyby osmi bojovníků podle skutečných 
" Legendární tvůrce Virtua Fightera odkrývá pozadí 


disciplín bojových umění. V jeho hře měli hráči více 
uvažovat o načasování promyšlených chvatů než 
snažit se odrovnat protivníka pokusy „super double 
sonic death-ball mega smackem“. 


celé série. 
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ŽIVOT BOJOVKY 


Teutlanz 


Cablena 7 


Jak se tato série vyvíjela od svého zrodu v roce 1993? A jaké updaty či speciální edice 
už z kanónu Virtua Figter vylétly? Čtěte dál... 


1992 

E AM2, vývojářské oddělení Yu Suzukiho při 
společnosti Sega, vyvíjí Virtua Racing, simulaci 
Formule 1, která disponuje, vzhledem k dnešním 
standardům, velmi jednoduchými modely aut. 
Titul slouží jako ukázka síly Modelu 1, 
tehdejšího arkádového hardwaru Segy, a stává se 
milníkem v dějinách 3D her. Po úspěchu tohoto 
titulu se Suzukiho tým soustředil na 

3D simulace. AM2 začíná ihned pracovat na 
nové 3D bojovce. 


1993 

B Sega vydává Virtua Fighter pro mincový 
automat, jde o druhý titul z dílen AM2 pro 
Model 1. 


1994 
E Na automatech se objevuje Virtua Fighter 2. 


m 22. listopadu vydává Sega v Japonsku 
32bitovou videoherní konzoli Saturn. Povedená 
konverze Virtua Figtera se stává „killer“ titulem 
této platformy a vzhledem ke konzoli se 
prodává v poměru 1:1. Porty původního VF se 
později objevují i na konzoli 32X a na PC. 


1995 

E Verze pro Saturn byla zastíněna vydáním 
Toshindenu pro PlayStation. Tato hra nabízí 
bohatě otexturované bojovníky a hladší animaci. 
Sega vrací úder prostřednictvím Virtua Fighter 
Remixu, nové verze původní coin-op hry, nyní 
ovšem s detailnějšími postavami a rychlejší 
hratelností i animací. 


m Téměř dokonalá verze Virtua Fighteru 2 pro 
Saturn je první hrou, jíž se v Japonsku prodá 
přes milión kopií. 


m Exkluzivně pro japonské arkády vychází 
Virtua Fighter 2.1, vylepšená verze VF2, která má 


VIRTUA FIGHTER 
1993 


Původní Suzukiho bojovka, jež se může pochlubit 
nádherně plynulou animací a typicky stínovanými 
polygonovými bojovníky. Točí se okolo prvního World 
© Fighters Tournamentu, soutěže bez pravidel, 
organizované podivnou korporací Judgement 6. 
Zpočátku máte přístup k Jackymu, Sarah, Pai, Kageovi, 
Jeffrymu, Akirovi, Wolfovi a Lau, každý z nich 
disponuje 20-30 individuálními pohyby. Tato hra 
nejenže poprvé přišla s 3D ztvárněním, navíc nabídla 
i zajímavé pravidlo, podle něhož lze zvítězit. Soupeře 
© lze buď standardně udolat pomocí úderů a kopů, 
nebo jej jednoduše vyhodit ven z oblasti vyhrazené 
pro boj. Svět si tuto hru nesmírně zamiloval. 


vylepšenou grafiku i hratelnost. 


B Sega přichází s novou arkádovou platformou 
ST-V, založenou na technických specifikacích 
Saturnu (to samé provedlo Namco v případě 
Systemu 11, což byla vylepšená PlayStation). 
Jednou z prvních her pro ST-V byl Virtua Fighter 
Remix. 


1996 
B Sega vydává Virtua Fighter Kids, jakousi 
dětskou verzi Virtua Fightera 2 s deformo- 
vanými bojovníky (velké hlavy a malinká těla) 
a novými závěrečnými CGI anima- 
cemi. Hra vychází na Saturnu 

a coin-opech ST-V. 

m Virtua Fighter se objevuje na 
Game Gearu, handheldu od Segy / 
v podobě Virtua Fighter a 
Animation. Toto 2D pojetí 
obsahuje nejen osm 

původních bojovníků, ale 

i propracovanější příběhové 
pozadí založené na japonském 
kresleném Virtua Fighter seriálu. 
m AMz vyrábí Fighters Megamix. 
V tomto crossoveru vystupují 
bojovníci z Virtua Fightera 2 a hry 
Fighting Vipers, což byla jiná 
podařená bojovka od Segy. Titul 
navíc obsahuje 10 skrytých postav 
z jiných nebojových her. Vpravdě 
kultovní záležitost. 

E Virtua Fighter 3 vychází na velmi 
silném (ale taky velmi drahém) coin- 
op hardwaru Model 3. Hra zvládá 
milion polygonů za sekundu 

a předvádí skvělé vizuální efekty 
(světlo, kouř...). 

m Sega neznámo proč vydává 

2D verzi Virtua Fightera 2 pro 


m es 


VIRTUA FIGHTER 2 
1994 


Pokračování legendy přišlo spolu s Modelem 2 (coin-opový 
hardware, který si premiéru odbyl se hrou Daytona USA) 

a předvedlo nádherně texturované bojovníky i pozadí. Změny 
ovšem nebyly pouze grafické. Na scéně se objevily dvě nové 
postavy - Shun Di a Lion Rafale - a byl prohlouben i bojový 
systém. Je zde možnost zaujmout různé postoje, zvýšil se 
význam protiútoků i „reversalů“ (úniků ze sevření) a počet 
pohybů jednotlivých postav se rozrostl na 50 - 70. Tento 
technicky dokonalý titul se dodnes řadí mezi nejlepší 

a nejvyváženější bojové hry všech dob. 


konzoli Genesis (americký název starého 
16bitového Megadrivu). Akce probíhá téměř bez 
povšimnutí. 


1997 

E Do videoheren se dostává vylepšená verze VF3 
obohacená o režim Team Battle a nazvaná 
Virtua Fighter 3tb. 


1998 
B Prestižní Smithsonův ústav (USA) uděluje 
Virtua Fighterovi 3tb cenu za technickou inovaci. 


1999 
—- B Virtua Fighter 3tb se s drobnými 
| vylepšeními a několika novými módy 
objevuje na Dreamcastu. 


2001 

m Virtua Fighter 4 dorazil do arkád 

a stal se výkladní skříní nového high- 
end hardwaru od Segy, NAOMI 2. Tato 

128bitová platforma umí vykreslit 10 
milionů efektovaných polygonů za 

sekundu. Sega rovněž představuje 
síťovou vymoženost zvanou 
VF.NET, která umožňuje 

prostřednictvím ISDN propojit 

automaty z různých heren 

a zaznamenávat globální 

žebříčky hráčů VFa. 


2002 
B Virtua Fighter 4 podstupuje 
konverzi pro PlayStation 2. 


V hernách běží VF4 na M 
standardním (a pěkném) 
kabinetu NAOMI 2. 


VIRTUA FIGHTER 3 


Třetí z řady Virtua Fighterů se b sk 


některé s využívají i terénních 
dává hratelnosti další rozměr (tento 
vytratil, ale mnohé arény jsou 


Team Battle (tag) 


přebrala něco od ko 
směr. 
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Nikdo z nich jistě nepřišel na turnaj, aby si mohl doma vystavit medaili. Přivádí je sem rivalita, touha po pomstě 
a mocná zuřivost. Představujeme všechny bojovníky z VF4 i s jejich krvelačnou záští, již v sobě nosí. 


Biografie: Učitel kung-fu, v současnosti jediný, kdo 
bojuje jeho specifickým stylem Hakkyoku-Ken. Vyhrál 
ve druhém Turnaji a od té doby ještě zdokonalil svou 
techniku. Teď chce další titul. 

Bojový styl: Hakkyoku-Ken. Prvky tohoto umění 
využívaly japonské jednotky ve druhé světové válce. 
Vztahy: V dětství trénoval s Aoi. 

Motivace: Chce si dokázat své kvality a zároveň 
bojuje za to, aby se čelenka stala opět módním 
prvkem. 


Biografie: Bylinkář a příležitostný učitel bojových 
umění Shun vstoupil do druhého Turnaje spíše z 
recese, ale vrátil se, když zjistil, že jeden z jeho žáků 
pracuje pro Judgement 6. 

Bojový styl: Zvláštní druh kung-fu, kdy bojovník 
napodobuje pohyby opilce (ovšem klidně si během 
boje i přihne). 

Vztahy: Žádné. 

Motivace: Chlast - slast. 


Wolf má natrénováno, 
tak pozor na něj. 


Biografie: Australský rybář a fanoušek reggae Jeffry 
se účastní Turnajů, aby vyhrál dost peněz. Potřebuje 
novou loď, aby mohl nadále nahánět mytického 
žraloka, údajně existujícího v Jeffryho končinách. 
Bojový styl: Pankratium, brutální kombinace boxu a 
zápasu, jež má původ ve starověkém Řecku a od roku 
685 př. n. I. byla součástí olympijských her. 

Vztahy: Pouze on a jeho loď. 

Motivace: Potřebuje si vydělat na lov neexistujícího 
žraloka. 


A 


Biografie: S hedvábným vějířem, tradičním krojem 
a láskou k ikebaně (japonský styl úpravy květin) 
vypadá školačka Aoi jako křehký kvítek uprostřed 
rušné ulice, Je to ovšem krutá a nemilosrdná 
bojovnice. 

Bojový styl: Aiki-jutsu, obranné japonské bojové 
umění, hodně podobné aikidu. 

Vztahy: V dětství trénovala s Akirou. Jejich otcové byli 
nejlepšími přáteli. 

Motivace: Chce si vyzkoušet vlastní bojové 
schopnosti. 


Pai, Lion a Lau. 
Ring wolný. 


LION 
RAFALE 


Biografie: Francouzský student Lion kupodivu 
pochází ze zámožných aristokratických kruhů a je 
dědicem rodinného podniku. Ovšem jediné, co jej teď 
zajímá, je boj. 

Bojový styl: Tourou-ken neboli kung-fu Sedmi Hvězd. 
Základem jsou rychlé bodavé pohyby, podobně jako 
když kudlanka loví svou kořist. 

Vztahy: Žádné, 

Motivace: Chce vyhrát Turnaj, aby se dostal z vlivu 
konzervativního otce. 


Biografie: Tenhle kanadský řízek býval dřevorubcem, 
dokud jej neobjevil wrestlingový promotér. Po několika 
letech na špici se rozhodl zkusit vstupem do Turnaje 
něco opravdovějšího. Nade vše miluje karaoke. 
Bojový styl: Wrestling s mnoha hody, ranami a pády. 
Nepoužívá ovšem nábytek. 

Vztahy: Po zápase s Akirou na prvním Turnaji mezi 
nimi panuje silná rivalita. 

Motivace: Cítí, že jej osud volá do boje, něco jako 
účastníci Carusoshow. 


SARAH 
BRYANT 


Biografie: Americká vysokoškolačka Sarah má plnou 
skříň přiléhavých overalů. Kdysi ji unesla korporace J6, 
aby ji na prvním Turnaji přinutila zabít jejího bratra 
Jackyho. Nyní se z tohoto otřesného zážitku už dostává. 
Bojový styl: Jeet kune do, vysoce promyšlený systém 
vyvinutý a vyučovaný Brucem Lee. Klade důraz na 
improvizaci a je ovlivněn Wing Chunem, šermem 

a boxem. 

Vztahy: Jackyho sestra. 

Motivace: Stále ještě chce zničit Jackyho, pro jistotu. 


b M 
a 


Biografie: Kuchař se smyslem pro poezii, 

v současnosti ovšem expert na bojová umění. Jeho 
perfekcionismus a osvícení ho přiměly k odloučení od 
jeho přízemní rodiny. Zvítězil v prvním Turnaji. 

Bojový styl: Koen-ken neboli Systém Tygra 

a Vlaštovky. Kombinace dvou stylů založená na síle 
tygra a houpavém letu vlaštovky. 

Vztahy: Paiin otec, 

Motivace: Cítí, že je již za zenitem, a chce najít žáka, 
který by dál šířil jeho učení. 


Biografie: Začínající herečka z Hong-kongu ráda tančí 


a odplácí otci jeho odchod od rodiny. 
Bojový styl: Ensei-Ken neboli „Pěst Bílého Jeřába“ je 
dalším starobylým uměním se zvířecí předlohou 
Napodobuje eleganci a hbitost jeřába 

Vztahy: Jejím otcem je Lau. 

Motivace: Chce se pomstít otci, že opustil rodinu a 
šel studovat bojová umění, když jej nejvíce 
potřebovala. 


Biografie: Závodník IndyCars, který se zranil při 
ošklivé nehodě, Zjistil, že byl součástí plánů J6. A aby 
toho nebylo málo, tak vymyli mozek jeho sestře. 
Bojový styl: Jeet kune do stejně jako jeho sestra, 
pouze s tím rozdílem, že Jacky je silnější a Sarah 
rychlejší. 

Vztahy: Bratr Sarah, 

Motivace: Pochopitelně má „nevyřízené účty“ s J6,. 


Biografie: Shaolinský mnich Lei patří ke staré čínské 
sektě pátrající po těch, kteří využívají určitých mocných 
technik (kdysi dávno byla zakázána císařem). Jednou 
z těchto technik je Lauův Koen-Ken. Často se modlí. 
Bojový styl: Shaolin-ken (nebo také „Malá Lesní 
Pěst“). Tento starý způsob sebeobrany klade důraz na 
útoky ze středních a velkých vzdáleností a využívá 
obloukových pohybů rukou. 

Vztahy: Žádné. 

Motivace: Chce dokonale zvládnout koen-ken a pak 
zabít Laua. 


Biografie: Byla vychovávána uvnitř J6, měla vstoupit 
do jejich soukromé armády, podařilo se ji ale 
uprchnout. Objevila nový plán k únosu Sarah 
a rozhodla se ji ochránit, 

Bojový styl: Vale tudo, brazilská bojová forma. Tento 
brutální a populární sport se provozuje v ringu 

a kombinuje box s pákami. 

Vztahy: Ochránkyné Sarah 

Motivace: Dávat pozor na Sarah a pomstít se J6 


Biografie: Bojový robot zkonstruovaný v Judgement 
6. Má být hlavní výzvou pro účastníky Turnaje. Jde 
patrně o jediného bojovníka ve hře, jehož chování není 
realistické. Těžko ovšem říci, zda se v Japonsku již 
nepracuje na lepším modelu. 

Bojový styl: Míchá styly ostatních bojovníků ve 
strašnou porci násilí 

Vztahy: Kolují fámy, že ke konstrukci tohoto Franken- 
steina-bojovníka byla použita DNA Kagovy matky. 
Motivace: Zabránit lidem projít módem Arcade 


Biografie: Superninja na svém míst 

Virtua Figtera je považován za vítěze třetího Turnaje. 
Odpočívá při čínské společenské hře mah-jong. 
Bojový styl: Ju-jutsu. Jedna z nejstarších forem 
japonských bojových umění využívá přehozů, úderů 


Motivace: Chce se pomstít J6 za únos své matky - 
také skvělé bojovnice, jež se stala součástí 
konstrukce Dural. Při tom musela jistě zemřít. 


Taka: odpadlsám, 
nebo byl „odějit“? 
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JU SUZUK 


Legenda stojící za sérií Virtua Fighter exkluzivně pro OPS2. 


$ 


Suzuki-san: 
Profesionální designér 
a amatérský bavič, 


GAMEOGRAFIE 


Jméno: Yu Suzuki 
Národnost: Japonská 


1985 
Hang 0n 
Space Harrier 


1987 
Afterburner 
Afterburner 2 


1988 
Powerdrift 


1990 
G-Loc 
R-360 


1992 
Virtua Racing 


1993 
Virtua Fighter 


1994 
Virtua Fighter 2 


1996 
Virtua Fighter 3 


1997 
Virtua Fighter 3tb 


1999 
F355 Challenge 
Shenmue 


3 


2001 
Virtua Fighter 4 
Shenmue 2 


Od roku 1983, kdy nastoupil u Segy, byl Yu Suzuki 

tvůrčím elementem v pozadí mnoha významných titulů 
(©) společnosti. Absolvent univerzity v Okoyamě začínal jako 

designér dnes klasických videoher, jako jsou Hang On 

nebo Space Harrier. V roce 1992 nastoupil v oddělení 
AM2 a jeho zájem o simulace a realismus zásadním způsobem ovlivnil 
činnost a zejména produkty tohoto týmu. Vedle svých vlastních 
projektů dohlížel jako ředitel AM2 na rovněž světově proslulé tituly, 
jako Daytona USA, Virtua Cop a Fighting Vipers. Zatím poslední hrou 
studia AM2 je právě dokončená simulace jízdy kamionem pod názvem 
The King Of Route 66. 


První Virtua Fighter představoval pro AM2 změnu žánru poté, co 
jste pracovali především na závodních hrách. Co vás přimělo 
vytvořit bojovou hru? 

Znázornit pomocí počítače pohyby lidí místo strojů byla pro mě velká 
výzva. 


Co ovlivnilo tvorbu známých bojovníků, jako je třeba Akira, Sarah 
nebo Shun Di? 

Akira byl inspirován bojovým stylem hakkyoku-ken, ctěným 
generacemi obyvatel vesnice Mouson v čínské provincii Hebei. Sarah 
byla vytvořena jako obraz stylu jeet kune do, vyvinutým Brucem Lee. 
A Shun Di přišel na řadu, když jsem se prostřednictvím filmů Jackieho 
Chana dozvěděl o umění suihassen-ken. Zkoumal jsem tento druh 
kung-fu a výsledkem je Shun Di. 


Jak byste popsal odlišnosti série Virtua Fighter od ostatních 
bojových sérií. 

Rozdíl je v tom, že ve VF skoro jako kdybyste cítili bolest. Když jsem 
pozoroval hráče absolutně ponořené do hry, všiml jsem si, že občas 
mimoděk utrousí „au!“. Věnoval jsem průzkumu lidských pohybů 
mnohem víc času, než si myslíte. VF je pro mě sladkou odměnou. 


Inspiroval vás nějaký akční film nebo herec? A pokud ano, tak 
který? 

Ano, viděl jsem hodně akčních filmů, nevyjímaje hollywoodskou 
produkci. Co se týče herců, nejvíce mě ovlivnil Bruce Lee. 


Měnil jste nějak bojový systém VF4 při převodu na PlayStation 2? 
Ani náhodou. Herní systém jako takový je přesným portem 
automatové verze. Nicméně do verze pro PS2 jsme přidali nové 
originální módy, jako jsou AI System, Training nebo Kumite, to 
abychom svět Virtua Fightera zpřístupnili co možná nejvíce lidem — 
od expertů až po ty, kteří tuto sérii ještě nehráli. 

Kdo a proč je vaší nejoblíbenější postavou? 

Nejraději mám Sarah, snad proto, že když si v duchu představuji 
bojovou scénu, tak v agresivním pojetí s důrazem na útok. Této 
představě je styl Sarah hodně blízký. A navíc si myslím, že dobrými 
hrami jsou ty, kde "nejlepší obranou je útok". 


Jaká je myšlenka rozdílných AI módů a co nového do hry vnášejí? 
VF2 obsahoval něco na způsob umělé inteligence. Programátor, který 
to vytvořil, na tom dále pracoval a dnes je z toho v naší hře 
samostatný mód. Podobně jsme během prací na prvním díle provedli 
experiment, kdy jsme postavy neovládali, ale nechali jsme je bojovat 
automaticky. Mód AI může být brán jako prvek zpestřující PS2 verzi, 
rád bych, kdyby nám vyšlapal cestu za hranice pouhé akční hry. [1] 
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OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ 


> RELENZE 


OPS2 recenzuje pouze z finálních PAL verzí 


media 


DVO/NTERNET/PFPÍR/HUDEA 
DVD FILMY... 088 


Recenze filmových novinek pro vaši PS2: 
Příběh rytíře, Mumie se vrací, Hannibal a další. 


INTERNET... 090 
Herní stránky a originální hříčky 
PAPÍR. -...uuuu=auanuzauunsnunuuna JÍ 


Doporučujeme oblíbenou knihu a čtivý časopis. 


HUDBA .... =.. 091 
Minirecenze hudebních CD v neotřelé podobě: 
mimo jiné nový Moby 


PA SEN 
Hodnotící škála v OPS2 


Z matematického hlediska nepochybně platí, že průměrnou 
hodnotou na škále 1-10 je 5,5. Proto by někdo mohl 
argumentovat, že známka, která přísluší dokonale průměrné 
hře, by měla být 5 případně, zaokrouhleno nahoru, 6. Čísla 


jako taková si spojujeme s říší královny věd, a tak se není co 
divit, že k podobné úvaze číslicové hodnocení svádí. Realita 
videoher je však poněkud složitější, ve skutečnosti žádná 


dokonale průměrná hra ani neexistuje. Recenzentské 
hodnocení je veskrze subjektivní záležitostí, na kterou těžko 
roubovat přesné matematické definice příp. statistické 
metody. Hodnotící škála 1-10 sdílí s matematikou jen vnější 
podobnost. Ve skutečnosti není ničím jiným, než dohodou 
mezi námi a čtenáři, která má sloužit ke snadnější orientaci. 


Zcela otevřeně říkáme, že tzv. průměrným titulům budeme 

S přihlédnutím k jemnějším nuancím udělovat známky 6 a 7. 
Kategorie jednoznačně doporučovaných titulů, kterou 
zvýrazňujeme navíc „drahokamy“, začíná osmičkou, 5 a méně 
u nás znamená důrazné varování. 


Drahokamy 


Drahé kameny jsou neodmyslitelnou součástí videoher, od 
RPG po plošinovky. My jsme pro ně našli ještě jedno 
uplatnění. Označujeme jimi kategorie her, které můžeme 

s čistým svědomím doporučit. Ještě bychom zde chtěli 
vyjádřit omluvu Virtua Fighterovi 4, jemuž udělujeme 
zasloužený rubín dodatečně. 


P dy PD 
DAMANT AA RUBÍNA/ 2 SMARACO AZ 
y ' 


Diamant zaujímá na Rubín, červená odrůda Smaragd je mimořádně 
škále tvrdosti nerostů korundu, má tvrdost 9. ceněný kámen, a to 


nejvyšší stupeň označo- © Jeto mimořádně vzác- i přesto, že jeho tvrdost 
vaný číslem 10. Je také ný kámen nezřídka dosahuje maximálně 
považován za nejcen- zdobící královské stupně 8 a málokdy bývá 
nější drahokam. Symbol © klenoty. Jeho symbol zcela bez kazu, Zdálo se 
diamantu udělujeme patří titulům, které nám proto příhodné jeho 
hrám s absolutním od nás obdrží symbol přidělit ke hrám 
hodnocením. hodnocení 09. s hodnocením 08, 


Představujeme 


Tváře recenzentů 


FINAL FANTASY X ao P 


Hra gigantických rozměrů, která vnáší do série FF řadu radikálních změn POS POSCOVÝ OH OBSE OS, 


© o 2 R ar hrách. Je mu vlastní vytříbená 
a přesto slaví po celém světě úspěch. stylistika (chválili ho už učitelé 


na základce) a matematická 


přesnost (právě studuje přísluš- 
nou fakultu). Pokud by si měl 


m 3 . X.. va A “ 2 brat jediný žánr, který b: 
V PC verzi se zapsala zlatým písmem do dějin počítačové zábavy. Převratná hra, raní p až do smat S by 


která na PS2 neztrácí nic ze svého kouzla. to pravděpodobně bojovky. Patří 


mezi nejzdatnější tekkenáře 


SLED M C, P OREA MPEG ESPA RO R PAR (© o oodmnoců by 
do OPS2, rozhodně mu to bude 
BLOOD OMEN 2 T 
STAR WARS: RACER REVENGE..................80 | pokuste so neprcnat mátoiž 
mimořádně nebezpečný obličej, 
NO-ONE LIVES FOREVER. 82 | emu 


pec. 


STATE OF EMERGENCY ...............ooooooenonnnn ŠÉ| Onio měn 
MR MOSKEETO 86 Nemůže se dočkat: 


„Opět nepřekvapím: 


wo R MS B LAST 87 Tekken 4 a Soul Calibur 2.“ 
070 


dek 


Důležité hry nedávné minulosti a nedaleké budoucnosti 


Potěšily nás Těšíme se 


- 
„= je 
= 

METAL GEAR SOLID 2 © VIRTUA FIGHTER 4 AUTO MODELLISTA BROKEN SWORD 3 SMASH COURT T.P.T. 
Hodnocení 0PS2: 9. Hodnocení OPS2: 8. Hodnocení OPS2: 9. článek, strana 44 TNT, strana 24 preview, strana 14 
Videoherní poezie, Kojima nezklamal a na © Nejdokonalejší Několikanásobně Pamětníci již jistě Byť se o kousek víc 
která jde proti proudu. svůj globální PSone hit — PALová bojovka výjimečný závodní jásají. Přežije klasická těšíme na Virtua 
Jen tak lze dosáhnout navázal se cti: dalším současnosti nemá titul. Držíme palce, adventura přenos do Tennis, vkládáme své 
úchvatných zážitků. hitem. zatím soupeře. aby se povedl. třetiho rozměru? naděje i do této hry. 
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sout hzBánk 
O ORÉ CON JO SS 


ž “ 
FFX je nádherná. Každý kousíče “ , 
i a se dá zarámovat a : | : 
a pověsit“ha zeď. 


p n 


PYLLTBU MS- 


Tohle není hádání z m 
koule, ale strategic 
rozhodování © 

v blitzballu. 
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é milenky se vracejí 


Vydavatel: SCEE 
Vývoj: Sguare 

Počet hráčů: 1 
Datum vydání: 
květen 

Web: www.sguare-eu- 
rope.com 

60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Final Fantasy X je zatím poslední 
díl dlouhé a slavné RPG série 
(více o jejích začátcích se 
můžete dočíst v Muzeu tohoto 
čísla OPS2). V Evropě si získala 
oblibu prostřednictvím sedmého 
dílu, který poprvé vyšel na 
PSone. Final Fantasy X je první 
díl určený systému PlayStation 2 
a bude následován on-line hrou 
Final Fantasy XI. Skutečným 
pokračováním singleplayer série 
má být Final Fantasy XII, o té je 
však známo minimum informací. 


Spanilý mladík s naivitou, ideály, nejas- 
nou minulostí a nejistou budoucností krá- 
čí světem a společně s hrstkou podivných 


dobrodruhů je jedinou nadějí na záchranu 
světa před nepřemožitelnými silami zla. Magie, vyvo- 
lávání spirituálních božstev, dlouhé filmové scény, ro- 
mance, složité mezilidské vztahy, nečekané zvraty, 
vždy originální bojový systém, vývoj postav a zbraní, 
chocoba, futuristické vzdušné koráby, Ultima, to 
všechno je Final Fantasy a byli bychom opravdu bláz- 
ni, kdybychom si mysleli, že to někdy bude jinak. My 
totiž vlastně ani nechceme, aby to bylo jinak, Série Fi- 
nal Fantasy se stále úzkostlivě drží rámcově zavede- 
ných pravidel, což je možná jedním z důvodů, proč je 
stabilně na vrcholu obliby a především kvality RPG 
žánru. Přesto má skoro každý díl ságy FF svá „nej“, 
a jestliže například FFVII byla nejemotivnější, FFVIII 
nejdospělejší a FFIX nejpohádkovější, je FFX přede- 
vším nejkrásnější. Doposud se mi nepodařilo najít 
žádné vhodné superlativum, které by alespoň částeč- 
ně vystihlo, jak moc je FFX nádherná, až to místy hra- 
ničí s kýčovitostí. Síla PS2 dala vizuálním možnostem 
FF'nový rozměr a už teď je jasné, že každé další pokra- 
čování se bude muset tomuto highendovému standar- 
du minimálně vyrovnat. Obecně je kvalitní vizuální 
stránka u dnešních her spíše povinností, takže se o ní 
nikdo více než jednou či dvěma větami nezmiňuje, 
ovšem až uvidíte na vlastní oči, co se na obrazovce 
odehrává, zřejmě sami pochopíte, o jak vzácné kvalitě 
je zde řeč. V podstatě jakékoliv RPG pro PS2 by při 
srovnání grafiky pokorně stáhlo ocas a zalezlo do kou- 
ta, protože tak magicky rozpohybované barvy v milió- 
nech odstínů, to zřejmě umí jen Sguaresoft. 


HRA VS FILM 


Final Fantasy X více než kterákoliv jiná hra z velké 
části připomíná interaktivní film, nebo jím spíš 


MYVSONI © 


PALová verze FFX obsahu- 
je oproti zámořské edici 
několik změn, které vy- 
cházejí vstříc náročnější- 
mu evropskému publiku. 
Na rozdíl od NTSC verze 
se můžete těšit na bohat- 
ší bestiář, celkově vyšší 
úroveň obtížnosti soubojů 
a přístupnější Sphere 
Grids. Originální balení 
rovněž obsahuje bonusové 
DVD pod názvem Beyond 
Final Fantasy s následují- 
cím programem: Kinotrai- 
ler Final Fantasy:The Spi- 
rits Within, historie Final 
Fantasy (ukázky od FFV až 
do FFX), první oficiální tra- 
iler pro FFX, druhý oficiál- 
ní trailer pro FFX, preview 
hry Kingdom Hearts z To- 
kio Game Show 2001, 
preview Kingdom Hearts 

z E3 2002, rozhovory s vý- 
vojáři a herci pro dabing, 
profil Yoshitaka Amany, 
náčrtkové skici a design 
postav, prostředí, pozadí 
atd. Poslední lahůdkou je 
potom videoklip hlavní 
písně pro FFX v podání ja- 
ponské popové hvězdy 
Rikki. Nutno dodat, že Ja- 
ponci měli o poznání 
chudší DVD bonus a Ame- 
ričané o něj přišli úplně. 


SMARAGD 8/2 


//Jestliže byla FFVII 
nejemotivnější, FFVIII 
nejdospělejší a FFIX 
nejpohádkovější, pak 
FFX je především nej- 
krásnější.// 


vlastně už je, což může mít ve svém důsledku para- 
doxně spíše negativnější ohlasy. Především FF vete- 
ráni nejsou příliš zvyklí na to, že se hra odpoutá od 
scénáře typu bitva, film, bitva, film, rozhovor, film, 
bitva, rozhovor atd. až ve své poslední čtvrtině, kdy 
se svět Spira otevře se vším všudy. Až do té doby 
prakticky nelze nic samostatně podnikat, přičemž 
přímočará dějová kostra je tak lineární, že vás to 
dokonce ani nenapadne, Rozhovory a filmečky jsou 
dlouhé, nájezdy kamery zdlouhavé a všeobecná at- 
mosféra líně vyčkávající, že byste si v některých 
momentech možná raději střihli pár hodin bitev ne- 
bo si zazávodili na chocobech, Ovšem raději si 
urazte ruce, než abyste přišli o kousek tohoto digi- 
tálního divadla, které se vám každým obrazem vy- 
paluje do sítnice. Kdybyste ale přece jen náhodou 
chtěli něco přeskočit, stejně to nejde, takže pokud 
se začnete nudit, klidně si skočte uvařit kafe nebo 
vyvenčit psa. Je to možná trochu škodolibá daň za 
to, že DVD poskytuje podstatně větší prostor k to- 
mu, aby se postavy mohly pořádně vykecat a aby 
grafici mohli narvat hru filmečky až k prasknutí, 

a tak dokázat, že kdo umí, ten umí. Jsem si však té- 
měř jist, že až uvidíte první animaci, ve které Sin 
neopakovatelným způsobem v několika vteřinách 
zlikviduje město Zanarkand, kde zrovna probíhá 
blitzballový zápas, nenecháte si ujít stovky dalších, 
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MAXI MINIHRY 


Aby toho ve FFX náhodou nebylo málo 
(najít všechny aeony, porazit Sin, získat 
ultimátní zbraně), přidal Sguaresoft 
Ještě několik bokovek neboli miniher, 
abyste si od zachraňování světa trochu 
oddechli. Ostatně divili bychom se, kdy- 
by tomu tak nebylo. 


1 Blitzball 

Jak Tidus, tak Wakka jsou hráči 
blitzballu, což oceníte v okamžiku, kdy 
se rozhodnete vstoupit do blitzballové 
ligy s cílem proniknout do tajů tohoto 
podvodního sportu. V lize potom můžete 
dokonce obchodovat s hráči, přičemž 
někteří z nás jistě s radostí uplatní své 
zkušenosti z fotbalových managerů. Za 
vítězství v lize na vás čeká velmi 
příjemný bonus! 


2 Závody chocobů 

Co by to bylo za Final Fantasy bez 
těchto zakrslých opeřenců! Ve FFX 
můžete po třífázovém tréninku závodit 
na těchto úžasných ptácích, kteří 
mimochodem téměř nelétají, a získat 
slávu společně se skvělými cenami. 


3 Zvířecí aréna 

Při první návštěvě bude aréna ještě 
prázdná, ale pokud se ujmete 
speciálního guestu, můžete se se 
speciálními loveckými zbraněmi vydat 
do země ledu na lov a s tím, co 
ulovíte, pak v aréně zápasit. 


SEDM 
STATECNÝCH 


Ačkoliv se Tidus vydává 
zachránit svět Splra os- 
amocen, postupem času 
se k němu přidá dalších 
šest postav, které shodou 
okolností mají rovněž chuť 
to Sinovi pořádně vysvětlit. 
Tak tady jsou: 


Pokud se vám podaří 
rozluštit tajemství 
chrámu (ve hře vyjád- 
řeno logickým 
problémem), získáte na 
svou stranu jeho aeona. 


Boje s obřími brouky, 
masožravými rostlinami 
a smrtonosnými 
vodními koulemi jsou 
na denním pořádku. 


. 
Boss 


které budou v rychlém sledu následovat (ostatně 


není nic jednoduššího, než se právě na tuto scénu 
podívat na DVD přiloženém k tomuto číslu OPS2 - 
pozn. redakce). Některé filmové sekvence, jako tře- 
ba květinové vodopády či scéna chůze Yuny po vo- 
dě, jsou tak nádherné, že jsem vypnul PS2, díval se 
dlouho z okna, abych vstřebal zážitek, a pak si to 
přehrál ještě jednou znovu. Kromě nabouchané 
grafiky ale posloužila kapacita DVD ještě k dalším 
věcem, které u FF nebyly dříve možné. Konečně 
jsme se například dočkali plného namluvení, které 
ovšem, jak jsme se už dopředu obávali, trpí dětský- 
mi nemocemi. Za prvé se zřetelně nepodařilo syn- 
chronizovat namluvení s mimikou úst, případně 

s gesty atd., a za druhé lze s úspěchem polemizo- 
vat o jeho profesionální kvalitě. Zdá se mi, že napří- 
klad v emotivních momentech je namluvení často 
zbytečně přehrávané, humor je nucený a hlas Tidu- 
se, který mimochodem vypadá jako nevlastní brá- 
cha Pavla Nedvěda, zní trochu frackovitě. | přes ty- 
to chyby vám však FFX dá při hraní pocítit skutečný 
filmový zážitek, nikoli pouze jeho doteky. Zároveň 
došlo k totálnímu zpracování samostatných dějo- 
vých linek všech hlavních postav, jejichž obvykle ta- 
jemná minulost vyplouvá na povrch různým způso- 
bem (snění, vzpomínky, dlouhé rozjímání o samotě, 
milostná vyznání atd.). Osudy celé party jsou pak 
navzájem propleteny poměrně složitým způsobem, 


který místy hraničí až s chaosem, ale přesto máte 

v okamžiku pochopení hlavní pointy pocit, že jste 
se stali svědky fantaskní megalomanské story. Na- 
víc je FFX díky dlouhému vodění za ručičku předur- 
čena k tomu, aby si získala další davy nadšených 
fanoušků, kteří jakmile jednou na vlastní kůži zažijí, 
co to znamená hrát a dohrát Final Fantasy, stanou 
se doživotními členy její velké rodiny. 


NOVÉ OBĚTI 


FFVII zdvihla svojí kvalitou obrovskou vlnu zájmu 

o žánr RPG na PSone, FFX má podobné ambice pro 
PS2. To je také možná hlavní důvod, proč je celá 
hra postavena tak, že v podstatě nelze nikam 
uhnout. Je třeba si uvědomit fakt, že PS2 si pořídila 
spousta lidí bez zkušeností s hrami jen proto, že se 
jedná o jakýsi luxusnější doplněk do prosklené vitrí- 


/(Raději si urazte 
ruce, než abyste 

přišli o kousek tohoto 
digitálního divadla, 
které se vám každým 
obrazem vypaluje do 


sítnice 
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Tidus 

Hlavní hrdina s temnou minulostí (jak jinak). 
Jeho matka je po smrti a jeho otec, který ho 
nenáviděl, zmizel za podivných okolností. Aby 
toho nebylo málo, je Tidus coby profesionální 
hráč blitzballu přenesen o 1000 let do 
budoucnosti monstrózním vodním démonem 
Sin. No, nechtěli byste ho mít za kámoše? 


Yuna 

Čerstvě vyškolená vyvolavačka aeonů (Spirit 
Summoner) a dcera lorda Braska, posledního 
člověka, který dokázal porazit Sin. Jejím 
úkolem je navštívit všechny chrámy ve Spiře a 
posbírat tam skrývající se aeony schopné 
bojovat se Sinem. Předpokládá se, že v boji 
obětuje svůj život. 


Wakka 


Kapitán směšně slabého blitzballového týmu 
Besaid Aurochs, který svým účesem 
připomíná Benna Stillera z filmu Něco na té 
Mary je. Kromě toho, že chce zničit Sin, aby 
tak pomstil smrt svého mladšího bratra, chce 

vyhrát blitzballovou ligu. Po Tidovi 
zřejmě nejhůře namluvená postava. 


Lulu 

Ochránkyně Yuny obdařená uměním černé 
magie. Na začátku ji poznáváme jako 
nedůvěřivou, skeptickou a cynickou osobu, 
ale víme, že jí jde jen o vyšší dobro, Kromě 
toho, že její sukni tvoří pouze změť pásků 
a řemenů, zaujme především její velkolepé 
poprsí, které zřejmě nadlehčuje nějaký 
moderní typ antigravitační podprsenky. 


Chrámové puzzly spočívají v logickém umisťování sfér 
do prostoru. Je to příjemný odpočinek od soubojů. 


Názorná ukázka jednoduchého souboje, 
Jednu dáš, druhou dostaneš. Opakujte tak | Sin v podobě démonické velryby. 
dlouho, dokud někdo nechcípne. 


d 


ny pod televizí, nabízející přehrávání DVD filmů 

a hraní her. To všechno v malé černé skříňce, která 
ve vertikální poloze budí dojem výkonného trans- 
formátoru s patentovaným designem. Právě pro tu- 
to až překvapivě velkou skupinu lidí je FFX určitě 
mnohem přitažlivější než její předchozí díly, jejichž 
relativní volnost od samého začátku probouzí 

u mnohých hráčů spíše nechuť, strach z obtížnosti 
hry a vůbec celkovou nedůvěru ve vlastní schop- 
nosti něco tak rozsáhlého a komplexního hrát. FFX 
si své nové oběti proto velmi mazaně hýčká a ne- 
nápadně je připravuje na herní samostatnost. Jak 
se postupně probíjíte dál a dál, neviditelný kočí 
stále povoluje uzdu, aby pak na samém konci pus- 
til opratě nadobro, podobně jako někteří rodiče 
své ratolesti po dovršení 18 let s radostí vyrazí ze 
dveří, aby je už nemuseli živit. Náhle nabytá vol- 
nost však v případě FF působí přirozeně a i nezku- 
šený nováček má tendenci vydat se objevovat ta- 
jemství světa, která pro něj zatím zůstávala na- 
schvál ukryta. To znamená, že i zkušení hráči si při- 
jdou v FFX na své, jen budou mít trochu delší dobu 
přistřižená křídla. Při velké dávce trpělivosti se pak 
ale budou moci věnovat svým oblíbeným krato- 
chvílím, jako je trénování postav až do maximál- 
ních statistických hodnot, plnění všech vedlejších 
guestů, hledání tajných aeonů, likvidaci extra tu- 
hých nepovinných bossů či vylepšování svých hlav- 


Z hlediska příběhu není 
FFX průlomovým dílem, 
ale své vyprávění rámuje 
nádhernými obrazy. 


Auron Kimahri 
Nejzáhadnější postava, kterou Tidus pozná na 
samém začátku hry. Moderní rytíř je zvyklý 
cestovat časem. V poslední velké bitvě proti 
Sinovi bojoval po boku Jechta (Tidův otec) 

a Brasky (Yunin otec). Má přísný obličej, nosí 
módní tmavé brýle a za žádných okolností se 
nesměje. A pokud se směje, pak to přes jeho 


vysoký límec není vidět. člena party. 


Yuna právě efektně přivolává aeona do boje. Najdete tu jak staré známé 
(ledová Shiva, ohnivý Ifrit, dračí Bahamut), tak aeony zcela nové. 


Tohle není gigantická žraločí ploutev, ale 


Ronso v exilu. Pokud nechápete, o co jde, 
tak se jedná o obřího modrého Iva kříženého 
s člověkem, který je zapřisáhlým ochráncem 
Yuny, na kterou dohlížel po celou dobu jejího 
života. Kimahri je mimořádně dobrý bojovník 
a zároveň se dokáže naučit útoky nepřátel, 
na které narazí, což z něj dělá významného 


RELENZE 


FINAL FANTASY X 


ních zbraní. Každý díl Final Fantasy toho nabízí mi- 
mořádně mnoho a záleží jen na vás, jak hluboko se 
zvládnete ponořit. FFX je v tomto směru ještě vel- 
korysejší a těm největším fanatikům nabízí přes 
200 hodin zábavy. Vyvstává zde samozřejmě otáz- 
ka, jak vůbec Final Fantasy hrát a o co se vlastně 
snažit. V zásadě lze vybírat ze tří variant. Tou první 
je nenásilně projít hrou až do konce bez nějakého 
snažení a hledání, což vám v případě FFX nezabere 
víc než 40 nebo 50 hodin času. V druhém případě 
se už snažíte splnit vše, co FFX nabízí, ale v pod- 
statě není v lidských silách přijít úplně na všechno. 
Některé vedlejší guesty či vypracování statistik na 
maximum jsou tak náročnou záležitostí, že vás to 
buď přestane bavit, nebo budete chytřejší a zvolíte 
třetí možnost. Pokud vám vaše ctižádost velí do- 
hrát Final Fantasy X na 100 %, je dobré se v mo- 
mentech, kdy už nevíte kudy kam, poradit s vševě- 
doucím internetem. Na speciálních stránkách na- 
leznete dopodrobna rozebraný každý kousíček hry, 
což je jediný možný způsob, jak lze odhalit všechna 
tajemství, která skrývá. Máte tak jedinečnou příle- 
žitost dostat se až na samé dno, kam se dostane 
jen pouhá hrstka vyvolených. 


HRDINKA A JEJÍ STÍNY 


V historii ságy FF se ještě nestalo, aby autoři přiřkli 
hlavní roli ženskému pohlaví. Přesto mají ženské 


Blk Mag 
ht Ma 


možné získat 
ze všech po 
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Rikku 

Svět Spira se zřekl používání moderní 
technologie. Jediný, kdo se ji ještě snaží využívat, 
je rasa Al Bhed, odkud je i poslední členka 
skupinky, zmatkařka Rikku. Působí sice trochu 
vyplašeně, nicméně její schopnost zacházet s 
technikou tuto vlastnost vyvažuje. Asi jediná 
postava, která nebudí bezvýhradné sympatie. 
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Lulu 


S postupem ve hře rostou rozměry příšer. 


VD =: Display Abilities 
| 1. Maximalizace statistik 
Čím vyšší úroveň vašich vlastností, tím lépe. 
„Skuteční borci končí jakoukoliv FF pouze 


| v případě, že mají všechny úrovně u všech postav 
na maximum. Jako tréninkové místo 
doporučujeme lokaci Calm Lands. 


Maa SteEj 


itimátní zbraně 
'ývoj zbraní je limitován, je relativn 
| do samého konce hry. Teprve pak můž: i 
začít krást některým nepřátelům různé součástky, 
které v kombinaci se správnou zbraní neb: 
brněním rozpoutají zdokonalovací hody. Což takhle 
si dát ohnivzdorné brnění? ; 
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postavy často mnohem větší vliv na vývoj příběhu 
než jeho hrdina. FFX je v tomto ohledu ještě o kus 
dál, protože Tidus je zde spíše v roli jakéhosi prů- 
vodce, zatímco vše se točí okolo energií, zdravím 
a mládím kypící Yuny. Ona je tou, která může po- 
mocí aeonů rozhodnout závěrečnou bitvu se Si- 
nem. Ona je tou, o kterou se všichni zároveň bojí 
a pečují o ni, ona je rovněž tou, k níž hrdina již tra- 
dičně pocítí milostné vzplanutí. Navíc je přímou 
součástí téměř všech událostí, dějových zvratů 

a jako jediná dokáže vyvolávat aeony. Kromě Tidu- 
se, který se časem změní povahou i výkonem, je 
zajímavou a silnou postavou Auron a především 
čarodějka Lulu, na jejímž kostýmu se designéři 
pěkně vyřádili. Zatímco Auron dokáže podobně ja- 
ko Tidus se svým mečem neuvěřitelné kousky 
(hlavně při aktivaci vysokoúrovňových overdrivů), 
Lulu si vystačí s panenkami voodoo a širokou pa- 
letou útočných kouzel, která se ovšem jen stěží vy- 
rovnají drtivým útokům jednotlivých aeonů. Jejich 
vyvolání má však tu nevýhodu, že nahradí všechny 
postavy účastnící se konkrétního boje, což se tro- 
chu rozchází s původním plánem, kdy se měl vyvo- 
laný aeon postavit pouze po bok bojujících dobro- 
druhů. Zbylé postavy (Wakka, Rikku, Kimahri) už 
nejsou tak přitažlivé, lépe řečeno, nemají tak sil- 
nou auru osobitosti. Jinak ale každá z nich oplývá 
minimálně jednou vlastností, kterou nemá nikdo ji- 
ný. Například Wakka dokáže svým míčem útočit na 
velkou vzdálenost a udělat z nepřítele kamenný 
masiv. Rikku zase jako jediná umí krást a zacházet 
se složitými stroji a Kimahri se dokáže při boji nau- 
čit útoky nepřátel, podobně jako se dokázala Oui- 


Veškeré bitvy, magie a vyvolávání aeonů doprovázejí luxusní animace, jako je třeba tato. 


//Ona je tou, o kterou 
se všichni zároveň bojí 
a pečují o ni, ona je 
rovněž tou, ke které 
hrdina již tradičně 
pocítí milostné 
vzplanutí.// 


na ve FFIX naučit kouzla „modré“ magie. Všeo- 
becná specializace postav na různé dovednosti 
se vůbec v průběhu posledních dílů série evi- 
dentně zpřísnila. Vždyť například ve FFVIII mohly 
aeony, respektive Guardian Forces, vyvolávat 
všechny postavy, ve FFIX (Eidolony) už jen po- 
stavy dvě a ve FFX má tyto symboly přírodních 
živlů na starost pouze Yuna. Naštěstí ale autoři 
konečně pochopili, že většinu hráčů skutečně 
nebaví sledovat vstupní animace při vyvolávání 
aeonů několik minut, a poprvé umožnili jejich 
zkrácení na přijatelné 3,42 vteřiny, Každý aeon 
(Valefor, Ifrit, Ixion, Shiva aj.) má samozřejmě 
vlastní statistiky, různé druhy útoků a během hry 
se vyvíjí, stejně jako všechny postavy. Důvod 
zmiňované specializace je především ten, že se 
tak hra snaží donutit hráče starat se stejnou 
měrou o všechny členy skupiny a nesoustředit 
né pečování o vývoj vlastní družiny ale kompli- 
kuje fakt, že vzhledem k lichému počtu a mož- 
nosti nasadit do boje pouhé 3 charaktery zůsta- 
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bahamůt 


Aeon silný jako tento 
Bahamut dokáže zvrátit 
nepříznivý průběh bitvy. 


Šimrání potvůrky 
elektrickou tyčkou po 
jazyku..., taková 
nevinná kratochvíle. 
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ŠAC 
Každý nový díl FF ob- 
sahuje unikátní bo- 
jový systém. FFX 
poprvé využívá čis- 
tokrevný turn-based 
(kolový) systém 
soubojů. Chceme-li 
jej zevrubně popsat, 
můžeme si ho 
rozdělit na šest zák- 
ladních elementů: 


k 
| P 


1. Zbraně 

Každá postava má svoji 
unikátní zbraň. Wakka 
blitzballový míč, Yuna hůl 
atd., přičemž s sebou 
můžete vláčet jejich 
modifikace a ve vhodnou 
chvíli vyměnit například 
obyčejný meč za ohnivý, 
který je mnohem účinnější 
proti ledovým elementům. 
Wakka může použít 
blitzball, který promění 
nepřítele v kámen. 


Dominantou města Luca je blitzballový stadion v jeho středu. 


ne při pravidelném střídání vždy jedna postava 


POVEDENÝ EXPERIMENT 


Jedním z vrcholů každé FF je detailně propracova- 
ný a vždy zcela odlišný soubojový systém, spojený 
S vývojem charakterů. FFX přináší v tomto ohledu 
zcela zásadní inovaci, a tou je čistě tahový způsob 
boje. Zatímco předchozí bojové systémy byly vždy 
jakýmsi hybridem boje na kola a boje v reálném 
čase, bojový systém FFX je pouze kolový, což je 
možná i trochu nečekané a riskantní řešení, které 
určitě překvapí řadu zkušených hráčů. Nový 
systém se ovšem osvědčil a velkou měrou přispívá 


vým postupům, než byly systémy předchozích dílů. 
Hlavním důvodem je především to, že si můžete 
každý tah rozmýšlet libovolně dlouho, aniž by vás 
časový limit dotlačil k provedení nějakého neuvá- 
ženého kroku. Za druhé se při boji objeví pořadí, 

v jakém budou obě strany útočit, na několik desí- 
tek kol dopředu, což je zejména při střetu s ex- 
trémně tuhým protivníkem skvělá pomůcka pro 
naplánování boje. Za třetí se mohou postavy bě- 
hem bitvy prohazovat s těmi, které momentálně 
nejsou v aktivní skupině. Sguaresoft jednoduše 
udělal všechno pro to, abyste využili veškerý po- 
tenciál útoků, zbraní, kouzel aeonů a předmětů, 

a tím vám dokázal, že se boje po čase nemusí stát 
rutinní záležitostí. Bohužel je však pravda, že boj 
tak trochu ztrácí adrenalinové napětí a moment 
překvapení. Rovněž celková obtížnost bojů nutně 
klesla, i když nepřátelé z evropské verze byli 


2. Předměty 


3. Magie 

Řinčení mečů doplňuje ve 
Final Fantasy X používání 
černé a bílé magie. Černá 
magie je útočná (oheň, 
voda, vítr, blesk, jed...), 
zatímco použitím bílé 
magie si můžete doplnit 
zdraví či změnit statistiky 
vybrané postavy 
(například dočasné 
urychlení vlastních tahů, 
zvýšení obrany apod.) 


V každém kole můžete 
místo útoku, kouzlení a 
jiných forem bojových 
aktivit použít také různé 
věci z inventáře. Obvykle 
se budete léčit, případně 
oživovat padlého 
spolubojovníka nebo 
odstraňovat abnormální 
status vybraného člena 
party (například otravu, 
zpomalení apod.) 


(Gresty detayz action of an enemy. 
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v tomto směru kvůli náročnému publiku trochu 
nadopováni. Snad ani nemusím připomínat, že 
pro zájemce je přichystáno několik extradrsných 
nepovinných bossů, mezi nimiž je i Ultima Wea- 
pon. Není sice tak nepříjemná jako ve FFVIII, ale 


už kvůli jedinečné animaci smrti stojí za to jí tro- 


chu načechrat peří. Každý vyhraný souboj vám 
přinese několik AP bodů (Ability Points), které se 
samy transformují do Sphere Levels nutných pro 
pohyb na magické mříži. Magická mříž je dalším 
výrazným zlepšením, které nahrazuje dříve občas 
trochu frustrující a nezáživnou změť suchých uka- 
zatelů a tabulek. Detailnější popis by se měl válet 
někde na těchto stránkách. Tým programátorů si 
celkově výrazně pohrál i s grafickým ztvárněním 
nutných statistik postav, vlastností a dovedností 
a pomocí ikon a symbolů zpříjemnil a především 
usnadnil orientaci v množství informací a dat. 


v + o 
SOUMRAK OBOJŽIVELNÍKŮ 
Možná to ze začátku hry není příliš zřejmé, ale vět- 
šina obyvatel Spiry musí mít za ušima žábry pro 
dýchání pod vodou. Jak jinak si lze vysvětlit, že by 
dokázali hrát blitzball, velmi agresivní formu pod- 
vodního póla s prvky bojových sportů? Ať už se 
s tím vyrovnáte jakkoliv, je jisté, že blitzball coby 
mix RPG a strategie patří k vrcholům všech mini- 
her, které jsem u jakékoliv FF viděl. Pravidla vypa- 
dají zpočátku téměř neprostupně, ale stačí jen na- 
koupit pár lepších hráčů do prvních utkání a s prv- 
ními výhrami se dostaví mlhavé poznání, jak že se 
to vlastně hraje. Není to nic jednoduchého, ale je 
to velmi zábavné. Pokud by vás tenhle sport v levi- 


Souboje ve FFX vylepšuje řada kouzel, speciálních úderů, používání věcí 
a někdy lze využít i konkrétního prostředí, jako třeba jeřáb (vpravo). 
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4. Dovednosti 5. Overdrivy 
Nové dovednosti mohou Overdrive (nahrazuje limit 
být získány z magické breaky z předešlých dílů) 


mříže, abyste je pak mohli 
kdykoliv využívat v boji. 
Tidus například může 
získat schopnost utéct 
před nepřítelem z boje 
(tzv. Flee), zatímco Rikku 
může vytříbit své zlodějské 
umění. Proto je nutné 
postup každé postavy po 
mřížce pečlivě zvažovat. 


je mimořádně silný útok, 
který můžete použít, 
pouze když se jeho 
ukazatel naplní na 
maximum. Každá 
postava může během hry 
získat několik odlišných 
a obvykle ještě silnějších 
overdrivů, než s jakým 
hru začíná. 


6. Aeony 

Aeony může vyvolávat 
pouze Yuna. Každého z nich 
představuje gigantický dé- 
mon reprezentující napřík- 
lad některý živel (Ifrit — 
oheň) a podobně jako 
Guardian Forces z FFVIII 
disponuje řadou vlastních 
fyzických i magických útoků. 
Využití aeonu je často mno- 
hem účinnější než silný over- 
drive. Navíc každý aeon má 
navrch svůj overdrive! 


k (19 


Blitzball se hraje v gigantické vodní kouli a je kombinací vodního póla, kickboxu a některých praktik z hokeje. 


tující vodní kouli náhodou přestal bavit, najdete 
zde ještě pár dalších miniher, slibujících dalších 
pár nahraných hodin navíc. 


Rozhřešení 

Jsem si dobře vědom toho, že výsledné hodnocení 
možná zklame všechny skalní či nekritické příznivce 
FF, nicméně je třeba zdůraznit, že pro jeden z nos- 
níků života a slávy PS2 se nelze spokojit s běžným 
měřítkem. Na Final Fantasy budou vždy kladeny 
velké nároky, a i když desátý díl posunul vývoj her 
pouze o velmi malý krok vpřed, stále poskytuje mí- 
nimálně stejně kvalitní zábavu jako díly předešlé. 
Možná jednou přijde den, kdy Final Fantasy dosta- 
ne s naším čistým svědomím absolutorium. Bude 
to ale zároveň velmi smutný den, protože dokona- 
lost se už nedá zlepšovat. [J Petr Bulíř 


„ PPSKE FANTASY X 
Pozitiva: 

- Široko daleko nejhezčí hra 
- Nejlepší RPG pro PS2 

- Dokonalá magická mříž 

- 50 až 200 hodin zábavy 

- Bonusové DVD 


- Nezvykle přímočaré 
první dvě třetiny 
- Málo nových nápadů 


Žádná FF se neobejde 
bez žlutého ptáka 

s výmluvným názvem: 
chocobo. 


Final Fantasy, Jak ji dobře 
známe (a milujeme), v tom 
nejhezčím obleku, který se 
dal ušít. Nikdy 
nezapomeneme. 


Grafika | | Kam oko dohlédne, všude skvost a krása © | 
Zvuk | Truchlivé piano, dabing hlavních postav 28 
Hratelnost | Na poměry FF příliš snadná a7 


Životnost | Nekonečný příběh, minihry, guesty, secrety... 
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Požitivně 
« identifikovaný 
. - terorista. Máte 
hd povolení zabíjet. 
* Here's 300 Give me the 30.0b ammo 
Při některých rozhovorech máte na výběr 
z několika možných odpovědí, které mají vliv na 
další děj. 
ní Hackování kódů I a- 
=- je nesmírně « É 
© RUBINS/2 důležité a také 
| | zábavné. 
| % | 
0 "% V Security Keyp 
" . Bypass Str: 41% 4 
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DES EX a 


lon Storm nachází ve videoherním stroji boha. 


Vydavatel: Eidos 
Vývoj: lon Storm 


Web: 
www.deusex.com 

60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 
Periferie: klávesnice 
a myš (USB) 


Deus Ex je dítě Warrena Spec- 
tora, geniálního tvůrce her Ulti- 
ma Underworld, Thief a System 
Shock (všechny po dvou 
dílech). Po úspěchu druhého 
System Shocku se rozhodl 
vytvořit pro EA adventuru zasa- 
zenou do reálného světa, 
nazvanou Trouble Shooter, nic- 
méně z projektu sešlo. Pak byl 
ale osloven studiem lon Storm, 
kde vznikala Romerova docela 
dobrá, ale neprodejná Daikata- 
na, aby vytvořil hru svých snů. 
Deus Ex je výsledkem. Důka- 
zem špičkové kvality je cena 
BAFTA za inovaci a celá řada 
dalších ocenění v roce 2000, 
mezi nimiž je několik ocenění 
typu „Hra roku“, 
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Sk Multižánrová fúze Deus Ex Warrena 
X, Spectora, geniálního herního designé- 

ra, který nemá na svém kontě ani jed- 

nu průměrnou, nebo dokonce špatnou 
hru, se po dvou letech od svého PC zjevení před- 
stavuje početné rodině hrdých majitelů PS2. Jak- 
koliv s despektem se můžete dívat na konverze 
komerčního PC bředu na jiné platformy s cílem 
vytřískat na jedné hře dvojnásobný zisk, je PS2 
verze hry Deus Ex jednoznačným přínosem. Obz- 
vláště hráči PC hrami nedotčení mají po předěláv- 
ce Half-lifu znovu příležitost ochutnat to nejlepší, 
co originální PC scéna nabízí. Ale tentokrát se jed- 
ná o vrchol vrcholů. Deus Ex totiž v podstatě mísí ty 
nejlepší prvky, které si Spector piloval ve svých 
předešlých projektech. Najdeme tu jak cyberpun- 
kovou vizi vesmírného System Shocku, tak tichou 
plíživost intrikánského 7hiefa, společně s nekom- 
promisní dávkou dynamické akce. 


TERMINATOR 2052 


Všechny akční hry zasazené do blízké budoucnosti 
mají vždy jednu společnou vlastnost - pesimistic- 
kou a velmi negativní vizi našeho života a stavu 
světa vůbec. Deus Ex toto veselé pravidlo dodržel 
a nastiňuje scénář demoralizované společnosti, 
která trpí a vymírá na následky epidemie černého 
moru. Dávno vyhubený virus tajně vyrábí a vypou- 
ští do vzduchu vlivná státní organizace, která záro- 
veň vlastní i léčivou vakcínu, jíž vydírá nejmocnější 
osoby z vysokých kruhů. Organizace se kryje umě- 
le vytvořenou protiteroristickou skupinou UNATCO, 
která ve skutečnosti kryje konspiraci a likviduje 
všechny, kdo by se mohli dostat blízko k pravdě. 
Na scénu ale vstupuje agent J. C. Denton, který 
coby elitní člen UNATCA cítí zápach zrady na sto 
honů. Aby také ne, když jeho tělo vysoustružené 
desetiletým zvedáním stokilové činky disponuje 


nejmodernějšími bioimplantáty, jaké svět zná. 
Zatímco ostatní agenti první cyberpunkové éry byli 
modifikováni mechanicko-elektronickými částmi 
těla, takže vypadají jako terminátor po dvou třeti- 
nách filmu, bioimplantáty jsou molekulární pod- 
staty, takže je klidně může mít i vaše nejintimnější 
přítelkyně/ přítel a nepoznáte to. Tyto modifikace 
lidského těla (Augmentations) nacházejí často zce- 
la nečekané uplatnění. Díky filtrování kyslíku z vody 
vydržíte déle pod vodou, pomocí úpravy svalových 
vláken na chodidlech se vaše chůze i běh stanou 
téměř neslyšitelnými a taková nenáročná modifi- 


museli sundat sluneční brýle. Stejně jako 
můžete modifikovat své tělo, je dobré si občas 
pohrát i se zbraněmi. Speciální vylepšení není 
sice zadarmo, potřebné součástky musíte 
pracně hledat, ale když už je máte, můžete 
vše ihned aplikovat. Ostřelovací puška tak 
může mít laserový zaměřovač, pistole tlumič, 
kuše silnou optiku a pro klasický kulomet se 
jistě hodí rozšířený zásobník, omezovač 
zpětného nárazu či malá opěrka. Teď ještě 
vše přikrýt černým pláštěm a můžete vyrazit 
načechrat všem parchantům hřívu. 


KOLIKA JAZYKY HOVOŘÍŠ, 


tolikrát jsi člověkem, řekl Masaryk. Tady 

ovšem platí, že kolik herních stylů ovládáš, 

tolikrát jsi hráčem. Pravé mistrovství Deus 

Exu je totiž v tom, že pro každý problém zde 
existuje několik možností řešení, a záleží jen 

na hráči, jakou zvolí cestu. Osoby preferující 
rychlá a jednostranná řešení popadnou kvér 

a postaví se nepříteli čelem. Na tyto jedince čekají 
všetečné kamery, které aktivují alarm, aby to do 
vás začaly solit téměř nerozbitné kulometné věže, 
dále je tu nemilé setkání s nastraženými výbušni- Á 
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Koupili byste si od téhle 
holky náboje? 


: 


< 
DEE 


+ 


INCOMING TRANSMISSION 


je často nutné, ale nikoliv nezbytné. 


Jsou i jiné způsoby jak nakupovat. 


MELENZE 


DEUS EX 
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„Sára Connor je moje kámoška...“ - “ 
Už na první pohled je jasné, komu agent i 
Denton odcizil brýle, bundu, boty, kalhoty... . 
jen tu motorku mu nechal. A 


OVLÁDÁNÍ: 
USER FRIENDLY 


Těžkým oříškem konver- 
ze na PS2 mělo být ovlá- 
dání, protože Deus Ex na 
PC využíval téměř celou 
klávesnici. Výsledek je 
překvapivě skvělý, až se 
občas zdá, že Dual 
Shock 2 byl pro tuto hru 
stvořen. 

Zde je metoda ovládání 
Deus Exu v kostce... 


Interakce 

Hledáčkem uprostřed obra- 
zovky se zaměří jakýkoliv 
předmět, se kterým lze 
něco dělat, a objeví se 
vysvětlivky. Stisknutím tla- 
čítka ©) pak danou činnost 
aktivujete (jíte, čtete, zve- 
dáte krabice, hackujete, 
střílíte atd.). 


Inventář 

Po stisknutí ©) se objeví 
inventář a zároveň se hra 
automaticky zastaví, takže 
můžete v grafickém menu 
pomocí směrovek listovat 
zbraněmi a předměty, vyu- 
žívat upgrady atd. Pohyb 

v menu je navíc nádherně 
snadný, vše včetně voleb 
probíhá pouze pomocí kří- 
žového ovladače. 


Bloimplantáty 

Jsou příčinou vašich zvlášt- 
ních schopnosti, Stisknutím 
© vyvoláte přehled speci- 
álních vlastností, které 
můžete aktivovat tlačítkem 
©, případně si je připravit 
pro rychlé využití. Pokud 
máte dostatek bodů, může- 
te své vlastnosti kdykoliv 
vylepšit. 


Ovládání zbraní 
Směrovkami + a | může- 
te listovat všemi zbraněmi, 
aniž byste museli otevřít 
menu. Směrovkou € zbraň 
odhodíte a směrovkou > 
přejdete na listování mezi 
ostatními předměty. 


L3+R3 

Kromě toho, že se pomocí 
analogových páček pohy- 
bujete a zaměřujete své 
cíle, můžete se jejich stisk- 
nutím skrčit (L3) nebo 
dobít zbraň (R3). 


Poslední tlačítka, která zbývají, 
jsou (83 pro skok, © střelba, 
(8 vykukování za roh v kombi- 
naci s L3 a (B kterým se aktivu- 
je zaměřovač u zbraní, které 
zaměřovač mají. Tlačítkem 

SB se přenesete do menu 

S poznámkami, fotodokumenta- 
cí a vašimi momentálními úko- 
ly. Kdyby vám tohle všechno 
nestačilo, nezbývá než skočit do 
obchodu pro myš a klávesnici. 
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KRABLE 


V Deus Exu trpělivost přináší růže a stejně tak i 
pečlivé prozkoumávání okolí a zachování chladné 
hlavy za všech okolností. Kromě toho je ještě dobré 
vědět, k čemu jsou ty zatracené bedny, které se 
všude povalují. 


Můžete najít klíč, 
vyháčkovat zámek, anebo 
zamčené dveře brutálně 
rozstřílet raketometem - 
Šacování padlých těl vyberte si! 
přináší často milá 

překvapení v podobě 

klíčů, kódů a munice. 


UNE nee 


nami, otravným plynem, těžkotonážními droidy Z Pravé mistrovství 


Ee ious to stená dřevěná schránka, která a celou armádou různě inteligentních nepřátel, D Ěx E 

adr V V a a, a ve z :e <a 

vždy obsahuje náboje, zbraně, lékárničku a další kteří neváhají použít plamenomet, raketomet == eus ujev tom, 2 
nepostradatelné věci. nebo ostřelovače rozmístěné v nepřehledném ze pro každy problém 


terénu. Takto zemřete stokrát, možná tisíckrát, ale 


nakonec se s mozoly na ukazováčcích přece jen existuje několik moz- 
ostřílíte k cíli, Proč se ale trápit, když vám hr: i řeš i aleží 
prostř ale trápit kdyžvámha © nosti řešení, a záleží 


nabízí mnohem inteligentnější a „čistší“ možnos- 


ti? Není lepší v tichosti omráčit strážného elektric- Jen na hráči, jakou jm 
kým obuškem a tělo odtáhnout do stínu, aby zvoli cestu.// 3 


ostatní stráže nezpustily poplach? Není lepší pro- 


Se] 


Uspávací šipky odstaví 


plížit se ventilační šachtou do nedobytné pevnosti © nedostupný kód. Tady se pak uplatňují preferova- spolehlivě každou stráž. 
a nabourat se do počítače, který ovládá bezpeč- né skilly. Jste-li například dobrý hacker, bude váš Na kulometné věže to ale 
nostní kamery a kulometné věže? Není lepší otví- limit na práci v nabouraném počítači dost velkýna © nezkoušejte. 
rat dveře pomocí klíčů, paklíčů, kódů a elektronic- © to, abyste stihli vše potřebné. Pokud máte vyso- 
kých bypassů, než je rozbíjet drahocennými gra- kou dovednost v otvírání zámků nebo v bypasso- 

Bedna TNT náty? Ať už si odpovíte jakkoliv, v zásadě jsem tak — vání elektronicky uzamčených dveří, spotřebujete 

Tahle bedna funguje jako bomba. Buď ji můžete trochu nahlédl do možností, z nichž si můžete méně paklíčů, respektive crackerů (ve hře se pří- 


po nepříteli hodit, což moc nedoporučujeme, vybírat a které můžete vzájemně je kombinovat. stroj pro elektronický bypass nazývá multitool). 
anebo ji lze umístit na nějaké strategické místo ln a < va i ak P 2 v4 

(za dveře, k místu, kde hlídkují stráže) a ve Vybrat si svůj vlastní způsob postupu a využívat Podobně je to i u zbraní. Čím víc bodů například 

vhodném okamžiku odpálit z dálky. možností hry však není tak jednoduché. Vedle bio- © investujete do zacházení se zbraněmi pro boj 

implantátů se zde totiž ještě nachází jedenáct dal- — nablízko, tím hrozivějším se pak ve vašich rukou 

ších dovedností neboli „skillů“, které ovlivňují,jak © stane laserový meč. Pak ještě stačí párkrát vylep- v. 
jste v čem dobří. Do těchto dovedností pak inves- —— šit bioimplantát zvyšující fyzickou sílu a můžete jít y 
tujete skill body, kterých je tak akorát, abyste makat na jatka, jistě se vám za den podaří zlomit 

vypilovali své umění na maximum u tří až čtyř. Ten- © týdenní rekord v porcování prasečích půlek. Inteligentní hráč se pokud 
to RPG prvek je velmi zábavným a značně motivu- možno co nejčastěji vyhne 
jícím faktorem hry. Body lze totiž získat jak za sp- EX REALITA Pře Lono yaeěoáé a o 
nění hlavních a vedlejších úkolů, tak za prozkou- Možná se vám to nebude zdát na první pohled zřej- Pon mono dn 
mání i těch nejnepřístupnějších částí každé mapy, © mé, ale Deux Ex je částečně také realistický bojový 

za což na vás čeká odměna v podobě bodového simulátor. Kromě několika futuristických zbraní si 

bonusu. Logicky se tedy snažíte otevřít každé dve- — v podstatě vše s realitou tyká a je to znát na kaž- 

ře, prozkoumat každou šachtu a „hacknout“ každý © dém kroku. Tak například nezkušenému střelci se 

počítač, jestli tam náhodou není jiným způsobem klepe ruka při zaměřování, takže často netrefí cíl. 


Bedna kartónová 
Papírové krabice můžete nosit všude s sebou 
a v případě nebezpečí se za nimi schovávat. 
Bohužel se nelze schovat dovnitř, jak by to jistě 


udělali Snake, Raiden a spol. k) 
= « 
M „ 
„© .- 
DO k TE 
% k We're tal ab 
„Í PAL 1 
Kdo chce šetřit náboje, může si s teroristy Všetečná konverzace s kýmkoliv a kdekoliv se Tohle bohužel není MGS2, takže nelze 
poradit se skautským bowiákem v ruce. silně doporučuje. stráže škrtit ani jim lámat vaz. 


ae : Anne se stane vaší partnerkou. 
(JA GEEB) = ČT00 Díkybohu pouze v boji, 
nikoli v životě. 


Bedna kovová 
Tyhle bedýnky se vždy povalují tam, kde se s jejich 
pomocí dá vylézt na místo, kam nevyskočíte. 

Můžete tak získat přístup na střechu nebo třeba 
do větrací šachty a obejít přísně střežená místa. 


|Terrorizt 
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Alex Jacobsofiiů. 
A UNATCO informant on the North 
Dock can get ou inside the 


statue. Look for a Bum 
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Po zásahu 
plamenometem se 
musíte sami uhasit 
hasicím přístrojem. 
Pokud ho nemáte, 
nevydržíte dlouho. 


"k 


Výměna zásobníku u kulometu trvá několik dlou- 
hých vteřin, které často zaplatíte svým zdravím 

a občas i životem, a pokud si nebudete dávat 
pozor, dokáže vás odrovnat jedna dobře umístěná 
taktická nálož LAM. Vedle toho se můžete nepří- 
jemně zranit pádem z výšky, takže začnete kulhat, 
a pokud je zranění vážnější, jednoduše vykrvácíte. 
Nepřítel vám může nenadálým útokem vyrazit 
nebo i vystřelit zbraň z ruky, ale zároveň je možné 
připlížit se ke komukoliv zezadu a jednou ranou 
obuškem ho omráčit. V tomto duchu lze pokračo- 
vat klidně dál, ale to už by bylo rozebírání desítek 
různých maličkostí cihlu po cihle, na což rozhodně 
nemáme chuť. Určitě bude mnohem zajímavější, 
když k některém překvapivých zjištění dospějete 
sami. K celkovému realismu a hloubce pak velkou 
měrou přispívá i design vlastních úrovní neboli 
map, kterých tu najdete něco přes 80 a které jsou 
skvělou ukázkou toho, jak by multifunkčně řešené 
modely 3D her měly vypadat. Skvělou a především 
realistickou architekturu úrovní bohužel trochu srá- 
ží vizuální dojem, který osvícenějším hráčům napo- 
vídá, že vlastně hrají 2 roky starou PC hru. Nevím, 
jestli se to dá považovat za chybu, ale je fakt, že 

s grafickými hody MGS2 se to nedá srovnat. 


Tenhle strážný robot je na 
vaší straně. Pokud k němu 
přilákáte pár teroristů, 
nemusíte se o ně už dál 
starat. 


Rozstřelení nepřítele 
raketou by možná 
potěšilo Bludra, lépe však 
použít subtilnější metodu 
zabíjení, aby se tělo ještě 
dalo použít k prošacování. 


Terrorist: Fascist! 


okamžiku snadno zorientujete v inventáři, můžete 
listovat v seznamu úkolů, ve fotografické doku- 
mentaci, v důležitých poznámkách a zároveň sle- 
dovat vývoj svých dovedností a bioimplantátů. 
Snad jediné, co Dual Shock nedokázal příliš ošet- 
řit, je citlivost zaměřování. Interaktivní zaměřovač, 
či chcete-li kurzor uprostřed obrazovky, se totiž 
velmi neohrabaně přizpůsobuje malým cílům, tak- 
že se například při odstraňování miniaturních 
náloží na stěnách pořádně zapotíte. Jinak je ale 
vše v naprostém pořádku, a pokud by vám přece 
jen nebylo ovládání příjemné, vždycky si můžete 
přes USB připojit myš a klávesnici. Intuitivní ovlá- 
dání je zcela nepostradatelnou částí vyváženého, 
stabilního a dokonale promyšleného celku, kte- 
rým Deus Ex je. Střídmé a někdy až přísně seriózní 
sci-fi nabízí uvěřitelné postavy, jejichž osudy vám 
nebudou cizí, a dá vám pocítit bezpečné objetí 
mateřských základen, abyste se po lehkém spán- 
ku vydali plnit další úkol do ulic New Yorku, Paříže 
či Hong-kongu. Pokud podlehnete jeho kouzlu, 
změní to váš pohled na videohry, stejně jako ho 
dokázalo změnit Ico či MGS2. Warren Spector 
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DEUS EX 


ARMÁDA SPÁSY 


Většina lidí jimi opovrhuje. Jsou špi- 
naví, nemocní, občas natáhnou zbí- 
dačenou ruku v naději, že dostanou 
ušmudlanou pětku. V ulicích New 
Yorku v roce 2054 se však vyplatí 
chovat se k nim hezky. Bezdomovci 
vám totiž mohou prozradit tajný kód, 
věnovat pro ně bezcenný, ale pro 
vás užitečný klíč nebo prozradit, kde 
je tajný úkryt, dveře atd. Zvětralému 
chlapci v přístavišti tak buď můžete 
dát pohlavek, nebo ho nakrmit ori- 
onkou, za kterou se vám prcek 
odmění cennou informací. 


Ten už se nikdy 
nedoví, odkud to 
dostal. 


4. Po příjezdu lodí se na přístavním 
molu rozhodujete, kterou cestou se 
vydat, a tak se jdete poradit s opodál 
zevlujícím hochem. 


2. Tabulka staré čokolády udělá hla- 
dovému chlapci radost a vy netrpěli- 
vě čekáte, jestli z něj něco vypadne. 


3. Odměnou za laskavost je odhalení 
tajného vchodu za opodál stojícím 
automatem, kterého byste si jinak 
ani nevšimli. 


4. Chlapec vám ještě prozradí kód 
a vy můžete s radostí vpadnout 
nepříteli do týla zadním vchodem. 


a jeho Deus Ex zvítězili i na PS2 a my na to může- Naškudlené skill body s rozvahou investujte do 


me být patřičně hrdí. [] Petr Bulíř 


preferovaných dovedností. 


DUAL SHOCK V AKCI —.. 

Asi největší výzvou při konverzi Deus Exe na PS2 —— l 

byl pro Spectora problém, jak narvat desítky ovlá- Pozitiva: Negativa: Warren Spector je americký 
dacích příkazů z PC verze (klávesnice, myš) do - Stejně dobré, jako stará - Grafika lehce zaostává, | Hideo Kojima, takže pokud 
joypadu, na první pohled funkčně omezenějšího. POverze, - málo citlivé a nepřesné | vás už nebaví MGS2, neměli 


- Strhujíc mix akce, příběhu zaměřování levou páčkou | byste si tenhle kousek nechat 
a důvtipu, na ovladači. ujít. 
- Kvalitní hudba, zvuky 


Je to skoro neuvěřitelné, ale právě tato nejobtíž- 
nější část, která si vyžádala originální přístup, se 


povedla nejvíce. Funkční využití ovladače je pokry- a namluvení. 
vů A jé present Přípaně eno ovládací BP Grafika Poctivá ale trochu zastaralá. a7| 
ky jsou uspořádány tak, že většinu z nich hráč Zvuk Přesvědčivý, atmosférický, mění se podle situace. Zs| 


používá intuitivně, aniž by v manuálu studoval, co 
a jak mačkat. Lehce frustrující tabulky z PC jsou 
přepracovány do pohodlných a snadno ovladatel- 
ných ikonovitých menu, takže se v kterémkoliv 


Hratelnost | Po druhé misi už vás hra nepustí. 2 
Životnost | Hru můžete hrát na několik způsobů. a] 
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Orea maoazncz 


Kdyby bylo trochu času, možná by stálo za to dát 
s touhle kočkou řeč o spodním prádle. Vy ho ale 
nemáte, takže rychle vypadněte. 
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LAP 


PRELE NL 


SLED STORM 


Základem úspěchu v řízení 
strojů je rovnováha. 


Vydavatel: EA 
Sports BIG 

Vývoj: EA Canada 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: duben 
Web: www.ea.com/ 
easportsbig/ 
games/ sled- 
storm/home.jsp 

60 Hz: ne 
Widescreen: ano 
Surround zvuk: ano 


Rekapitulace 

Přestože je SSX vskutku origi- 
nální dílko, má předlohu ve 
hře pro PSone Sled Storm 
(vyšla v roce 1999). Po třech 
letech a třech hrách na triku 
(SSX, SSX Tricky, NBA Street) 
nám EA BIG dává možnost za- 
hrát si i PS2 inkarnaci Sled 
Stormu. 


Ve Sled Stormu si 
užijete i několika vy- 
sloveně monstróz- 
ních skoků. Zde je 


náš žebříček Top 5. 
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Žili byli... v jedné chaloupce za sedme- 

ro horami a velkými vodami, až v Kana- 

dě to je, se kdysi sešlo pár chlapíků 

a řekli si, že si zpříjemní dlouhé zimní 
noci tvorbou simulací (no, simulací...) jejich oblíbe- 
ných sportů. | odložili oboustranné sekyry do kouta 
a zasedli k pracovním stanicím. O tom, že se jim už 
pár věcí povedlo, jste si mohli přečíst minulý měsíc, 
a tak se nebudeme zdržovat a rovnou se podíváme, 
co se jim povedlo vytvořit během této zimy. 

Námět byl nasnadě, protože Johnny si vloni 
koupil nový skútr. Jelikož ho ale nechtěl nikomu 
půjčit, rozhodli se ostatní, že si podobné skútry na- 
programují. A aby Johnnyho naštvali, neopomněli 
přihodit pár ingrediencí, které jsou pro EA Sports 
BIG již více než typické. Nejedná se tedy bohudík 
0 čistokrevnou simulaci, ale o pekelně rychlou ar- 
kádu, plně v duchu předchozích her této partičky. 
Nebude zde tedy nouze o skoky, během nichž si 
stihnete uvázat kravatu, ani o triky, při nichž orto- 
pedům vstávají vlasy hrůzou. A pokud by se čistě 


POSITION 
TIME 


LAP 


Tady vyhrává ten první. 


POSITION 4 
TIME 


náhodou někdo polekal, že snad chybí oblíbený 
boost, tak ať si klidně sedne, napočítá do deseti 
a čte dál. Boost je samozřejmě přítomen. 

Trochu ochuzen se hráč ovšem může cítit při 
pohledu na nabídku herních režimů. Je jich tu si- 
ce vcelku dost ale větší pozornosti si zaslouží 
pouze Championship a Rival Challenge. V prvním 
případě je potřeba kvalifikovat se umístěním vždy 
do dalšího závodu, přičemž ten poslední je zá- 
hodno vyhrát. Klasika. V případě druhém je to už 
zajímavější, vyzvete na souboj jednoho ze soupe- 
řů a do sázky každý vloží jeden ze svých skútrů. 

To je hodně fajn záležitost a docela příjemně pro- 
dlužuje životnost hry. Trochu zklamáním je ale ab- 
sence trikových arén, neřkuli celého režimu. Tedy 
ne že by se tady na triky nehledělo, ale honba za 
bodovým ziskem v rámci závodu se mi zdá docela 
humpolácké řešení. V konečném důsledku tak 
nejprve dokončíte závod tak, abyste si otevřeli 
další trať, pak jej jezdíte tak dlouho, dokud jej 
nevyhrajete, a tím nezískáte výkonnější skútr, 


x 


Kdo se směje naposled, ten má dlouhé vedení. 
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TIME 


CHARACTER SELECT 


« ) 


u 


TRACEY MARETTI 


Movr LEFT OR RIGHT TOMÍGHLÍGHT A RÍDER 


BIG postavičky: závodníci jsou směskou koček, 
úchylů a úchylných koček. 


= A 
5. TYGR A VRAK 
Trať: The Beast From The East 
Žaludeční koeficient: Pár ki- 
nedrilů by to mohlo spravit 
Popis: Prostě vjedete do zkratky 
a najednou si letíte. Ještě, že je 
kolem měkký sníh. Pozor ale na 
různé objekty v okolí tratě. 


4. PRŮLET CÍLEM 

Trať: Bermuda Berg 

Žaludeční koeficient: Pytlíky 
s sebou 

Popis: Abyste správně projeli zá- 
věrečný úsek, uberte před skokem 
plyn a stočte stroj vlevo. Pak už 
jen stisknout boost a plnou parou 
do cíle. 


3. SURFING NA PÓLU 
Trať: Polarfest 

Žaludeční koeficient: Zve- 
dejte prkýnko. 

Popis: V ledové jeskyni na vás 
čekají tři skoky za sebou. Jeďte 


na plný kotel, abyste čistě přele- 


těli přes ten prostřední. Najíždět 
musíte přímo rovně. 


2. PEKLO NA LEDU 

Trať: Rumble Ridge 

Žaludeční koeficient: Připra- 
Vit, pozor... 

Popis: Těsně před cílem je skok 
přes lávové jezero. Rampa je dál, 
než se zdá, takže se modlete, aby 
váš boostometr nebyl úplně na 
nule. 


1. MONSTRUM 

Trať: Twinn Peaks 

Žaludeční koeficient: ...pozor, 
bleuuurrghh!! 

Popis: Ani ne tak skok jako spíš 
pád na úzkou ledovcovou římsu. 
Účelem je projet přidruženou za- 
táčku bez brzdění. A taky to celé 
přežít. 


SLED SELECT 


IG. 


A 


“í SCO0TERBUG DYNO 
Ny CLASs5 


TION +2- 


PRESS DIRECTIONAL BUTTONS TO SCROLL THROUG 
DIFFERENT TYPES 0F SLEDS 


Přes palubu tankeru si příjemně zkrátíte cestu 
(trať Bermuda Berg). 


//Hlavním rozdílem oproti 
SSX je odlišné chování 
skútrů oproti snowboar- 


dům, a tudíž i jiná tech- 
nika jízdy.// 


a nakonec odstartujete do závodu s tím, že vám 
okamžitě všichni odjedou a vy jedete tak, abyste 
udělali co nejvíc triků a odemkli si novou postavu. 
Je sice fakt, že na skútru by grindy vypadaly asi 
dost divně, ale pár trikových arén aspoň na vyblb- 
nutí tam autoři přidat mohli. 


ROCK MY WORLD 

Podobně jako v SSX se Championship odehrává na 
tratích rozesetých po celém světě, na nichž má 
možnost soupeřit osm jezdců. Milovníky cross-ove- 
rů libovolného druhu jistě potěší noticka, že se set- 
kají se Zoe Payne, notoricky známou právě ze série 
SSX. Jezdci se liší jak tělesnými parametry, a tudíž 
i stylem jízdy, tak zejména charakteristikami skú- 
trů. V konečném důsledku ale zjistíte, že je to vlast- 
ně úplně jedno, vždy jde totiž o to samé: dojet co 
nejlépe do cíle. A k tomu vám nepomůže žádné ult- 
ra taktizování, ale pouze ultra rychlost, takže se vy- 
platí mít v zásobě stále nějakou tu dávku boostu, 
zde loajálně pojmenovaného jako Storm. Soupeři 
jsou totiž pěkně agresivní a jediným snesitelným 
východiskem je prachsprostě jim ujet. Ovšem vaše 
radost nebude mít dlouhého trvání, protože vaši ri- 
valové vám za chvíli budou opět v patách, a boj 

0 vítězství se tak téměř vždy stává do posledních 
okamžiků infarktovou záležitostí a nezřídka rozho- 
dují doslova centimetry. O to více potěší, když na 
posledním skoku předletíte tři soupeře a vítězství si 
urvete pěkně pro sebe. O to více ovšem i naštve, 
když tihle tři v dalším závodě před cílem proletí ko- 
lem vás v opačném směru, než by se vám líbilo. 


DÉJA VU 

Kde já to jen viděl? Jo, už vím. Vypadá to totiž úpl- 
ně přesně jako SSX. Klopené zatáčky, krutě vysoké 
skoky a stopy ve sněhu. Akorát že místo prknařů se 
tu prohánějí krotitelé skútrů. Nutno ovšem pozna- 
menat, že se nejedná o prostý plagiát. Hlavním roz- 


POSITION 3 
TIME 


„Tak moment! 
Jak to, že letím 
pozpátku?“ Triků 
není mnoho, ale 
zato jsou často 
šílené. 


Ustát dopad ve vysoké rychlosti není vždy legrace. 


dílem oproti SSX je odlišné chování skútrů oproti 
snowboardům, a tudíž i jiná technika jízdy. Docela 
dlouho mi trvalo, než jsem pochopil, že moje návy- 
ky z Tricky mi tady moc platné nebudou a že na to 


prostě musím jít jinak, abych se zbavil předplatné- 


ho na poslední místo. 


Co se mi hodně líbilo, byly různé vizuální efekty. 


Tedy ne, že by byly nějak extra dokonalé, ale spíš 
účelné. Docela paráda je, když vjedete do měkčího 
sněhu a jezdci před vámi zvíří docela hutný mrak, 
takže jedete na plný plyn naprosto naslepo a po 
paměti. Design tratí je ulítlý tak, jak již od EA BIG 
očekáváme, a grafické ztvárnění okolí okruhů to jen 
potvrzuje. Jezdili jste už na čemkoli po lávových po- 
lích? Zvuky a soundtrack jsou na standardně kva- 
litní úrovni, ale nijak neoslní. Za zmínku ovšem roz- 
hodně stojí namluvení jak jezdců, tak hlasatelů 

u trati. Jezdci mají poměrně širokou paletu hlášek, 
ať už při jízdě, kolizích nebo startování skútru po 
pádu. Hlasatelé už sice tak mnohomluvní nejsou, 
ale jejich hlasy naprosto perfektně zapadají do cel- 


kové atmosféry hry. 


Škoda tedy pouze poněkud krátkého režimu 
Championship, který vám nedá nijak zvlášť zabrat. 
Naštěstí je tu mód Rival Challenge, ten vám něja- 
kou tu dobu vydrží, zvlášť pokud budete chtít 
vlastnit všech 40 skútrů, jež jsou ve hře obsaženy. 
A pokud budete hodně šikovní, vyhrajete i jeden 
ultramegaskútr. Litovat tak nakonec může jedině 


Johnny, protože ten si s mašinkami ze Sled Stor- 


mu jen tak nezajezdí, nikdo mu je totiž nepůjčí. 


[I Michael Mlynář 


SLED STORM 


Pozitiva: 

- Kvalitní směs na základě 
osvědčených receptur. 

- Ne každá zkratka 
je rychlejší. 

- Dobře navržené a pěkně 
ztvárněné tratě. 


Negativa: 
- Opravdu potřebujeme 
další hru tohoto typu? 
- Skok přes rokli 
na trati Polarfest. 
- Úzká škála triků. 


Hodně hratelná a zábavná 
věc. Sice až příliš sleduje 
koncept SSX, ale i proto je 
zábava jistá 


Grafika 


Barevná, ostrá, efektní a rychlá. 


Zvuk 


| Skoro cítíte, jak motory pálí naftu. 


Hratelnost | U EA BIG vědí, jak na to. 


Životnost | Trochu kratší, než bychom chtěli. 26 


4 


Tratě jsou obrovské 
a krásně nadesigno- 
vané. 


V Krkonoších takové- 
hle mašinky jaktěživ 
nikdo neviděl. 
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Všechny tratě v Sled Stormu. 


V TČEDARŮ M > 

1. Cedar Canyon Relativně nejjed- 
nodušší trať z úvodu hry, která je záro- 
veň posazena v relativně nejnormál- 
nějším prostředí. 


2. Bermuda Berg Extrémní trať vy- 
sekaná v ledovci. Nízké tření znesnad- 
ňuje manévry v zatáčkách. Čas se ale 
dá dobře nahnat pomocí zkratek. 


4 « v új 
„ X 
O POLARFEST 


3. Polarfest Tento okruh se nachází 
v podivné zimní divnozemi, takže se 
můžete projet třeba strašidelným do- 
mem nebo kolem maxiklauna. 


BEAST FROM THE EAST 
4. Beast From The East Hongkong- 
ské závodiště je plné vysokých skoků, 
a dává tedy příležitost prohlédnout si 
zvýšky okolí. Rafinované zkratky nechybí. 


Či 


RUMBLESRIDGE 
5. Rumble Ridge V Argentině se zá- 
vodí uvnitř sopek. Tahle trať je doslova 
nabitá zkratkami. Ale které z nich vám 
pomohou a které vás zpomalí? 


6. Twinn Peaks Tak tady je to sku- 
tečně hodně náročné. Je zde sice pár 
geniálních zkratek, ale zpočátku bu- 
dete rádi, když se udržíte na trati. 


7. Black Diamond Bonusový okruh 
klamoucí tělem. Vypadá vcelku čitel- 
ně, ale skryté zatáčky a zvlněný terén 
vám dokáží solidně ztrpčit jízdu. 


PlayStation.c 077 


=. EN 


BLOOD OMEN 2 


Dveře otvíráte 


aktivováním tlačítek. 


Tyto truhly skrývají 
potřebnou energii. 


Vydavatel: Eidos 
Vývoj: Crystal 
Dynamics 

Počet hráčů: 1 
Web: www.legacy- 
ofkain.com 

60Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ano 


Rekapitulace 

V Blood Omen 2 hrajete za 
Kaina, zápornou postavu ze Soul 
Reaveru 1 a 2. Zdruhého Soul 
Reavera má také engine. Ačkoliv 
oficiálně jde o pokračování hry 
Blood Omen: Legacy of Kain pro 
PSone z roku 1995, akční design 
dvojky nemůže být od původního 
RPG konceptu vzdálen více, 
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I přes příslib nesmrtelnosti, stylové 
X) oblečení a právo na náladové chování 

mají nemrtví jisté nevýhody. Třeba 

takový Kain. Od doby, co zazářil coby 
hlavní star v Legacy of Kain (PSone), uplynulo 
čtyři sta let a jeho kdysi hrdá zem leží v troskách. 
Je slabý a ztratil většinu schopností, kterými vlá- 
dl. Náš démonický hrdina tak musí začít v pod- 
statě od začátku a cesta za znovuzískáním jeho 
moci bude dlouhá. 

Oproti prvnímu Kainovi se toho hodně změni- 
lojak v příběhu, tak i po stránce vizuálního zpra- 
cování. RPG prvky jsou pryč a na jejich místo 
nastoupil módní koncept akční adventure. 
Nevinné civilisty i stráže musíte vysát do posled- 
ní kapky krve (abyste obnovili svou životní sílu) 

a cestou je třeba získávat „temné dary“ (Dark 
gifts), potřebné pro poražení silnějších postav 
a koncových upířích bossů. 

Začínáte jen se dvěma temnými dary (Rage 
neboli zuřivost a Mist čili mlha), ale až porazíte jed- 
notlivé bosse, přivlastníte si jejich specifické schop- 
nosti. Ten první vám „přenechá“ dar Jump (skok) 


Všechny úrovně v Blood Omen 2 mají nádherný 
design, bez výjimky. 


//Nutíte nevinné 
osoby ke zločinům, 
skrýváte se v mlžném 
oparu nebo vyvoláváte 
zběsilý útok.// 

a mezi další dary patří Possession (ovládnutí), 


jehož prostřednictvím využijete civilisty k plněních 
určitých úkolů, či Beserk (bojové šílenství). 


PACHUT KRVE 

Pokud od videohry Blood Omen 2 čekáte něja- 
kou přehlídku originálnosti, budete zklamáni. Ne 
že by šlo o nekvalitní hru, ale všechno, co nabízí, 
tak nějak čekáte - velké zkrvavené upíry prochá- 
zející se po klasických gotických městech plných 
obyčejných lidí, kteří, jako by všechna ta klišé 
nestačila, mají starolondýnský přízvuk. Hádanky 
jsou rozhozeny po všech levelech a jejich „origi- 
nalita“ spočívá v osvědčeném triku „najdi tlačít- 
ko k otevření dveří“ či stará dobrá finta posuň 
kvádr na tlačítko. 

No, podívejme se na boje v podání Blood 
Omen 2. Začínáte se standardním sekáním, a to 
zbraněmi, které seberete svým obětem - od nožů 
po účinnější meče. Základní prvky ovládání jsou 
jednoduché - seknutí a blok soupeřova útoku, 
tedy nic moc nápaditého. Stačilo by přidat něko- 
lik dalších variabilních bojových pohybů a hned 
by to bylo o něco veselejší, takhle se musíte 
omezit na bezmyšlenkovité mačkání jednoho tla- 
čítka. Mimo to můžete soupeře chytnout pod 
krkem a podle toho, jakou máte v ruce zbraň, ho 
propíchnout, podříznout či rozpárat. Bohužel si 
ale brzy uvědomíte, že tento pohyb byl přidán jen 
kvůli efektu a nikoli pro zlepšení hratelnosti. 


Náš videoherní 
antihrdina je na hony 
vzdálen romantickým 
snílkům z Interview 
s upírem. 


ROZRALOVÁNÍ DÁRKŮ 


Dark Gifts jsou stěžejním kamenem hratelnosti. 
Získáte je poražením koncových bossů. Pro 
dokončení hry je musíte ovládnout na jedničku. 


Fury 

Zvýší sílu vašeho útoku, Není tak silný jako Beserk 
(který získáte mnohem později), ale pro začátek 
určitě stačí. 


n 


Mist 

Při cestách se často plíží mlha. Aktivujte v ní svůj 
temný dar, mlha vás obklopí a poskytne působivou 
kamufláž 


Jump 

Nejdříve si označíte místo dopadu ©) a pak už jen 
vyvoláte schopnost Jump. Dokonale se hodí pro 
zdánlivé zákysy na střechách 


Zapomeňte na báchorky o česneku a kříži. 
V B02 vás může zabít cokoli. 


* 
Půlku boje s prvním bossem 
máte za sebou. Na řadě je 
troška plamenných hrátek. 


py“ 


I když u sebe zrovna nemáte žádnou zbraň, jsou 
Kainovy drápy nebezpečné samy o sobě. 


Negativní vliv na hratelnost má i zpomalování 
enginu. Když běžíte chodbami, můžete si pohyb 
vychutnat v jeho nádherné plynulosti, ale jakmile 
vběhnete na náměstí nebo do jiných otevřených 
prostor, dojde k výraznému zpomalení. Může to 
být jen můj osobní pocit, nebo to někomu nemu- 
sí vadit, ale na průběh hry to vliv má a při schop- 
nostech dnešních konzolí je to i trochu nepocho- 
pitelné. 


RUDA JE DOBRA 

Přejděme ke kladným stránkám, které se v Blood 
Omen 2 týkají hlavně velmi zábavné adventure 
složky. Coby upír nejste naštěstí odsouzení 

k putování po stále se opakujících hororových 
úrovních, Kainova cesta vás zavede na nečekaně 
rozmanitá místa, jako jsou třeba skladiště 

v docích či středověké stoky. Jednotlivé hádanky 
jsou sice hodně provařené (jak už bylo řečeno 
výše), ale zároveň jim lze těžko upřít rafinovanost 
a logiku. Pokud vám to pálí, rozhodně nad nimi 
neprosedíte celou noc. Ovšem ze všeho nejlepší 
jsou Dark gifts. Nutíte nevinné osoby ke zloči- 
nům, skrýváte se v mlžném oparu nebo vyvolává- 
te zběsilý útok, to jsou okamžiky, kdy vás hra 
uspokojuje takřka dokonale. 

Stejně pozoruhodná je i umělá inteligence 
nehratelných postav (většinou obětí). Pokud se na 
všechny hned vrhnete jako nadržená transfúzní 
stanice, ochudíte se o působivou atmosféru. Lepší 
je nenápadně se k nějaké dvojici přikrást, vypo- 
slechnout si jejich rozhovor - může být banální, 
komický, ale i zajímavý - a až pak je roztrhat a dát 
si pár deci červen Není to zrovna populární 
chování, na druhou stranu, coby upír se nemusíte 
starat o počet svý oušků. 

Zkrátka pokud čekáte výjimečnost a originalitu, 
B02 vás nepotěší. Devil May Cry zůstává nepora- 


My 


Příklad tuctového rébusu: 
posuňte kvádr na potřebné místo. 


Ukázka z úvodního filmili: 
Kaina trápí děsivé sny: 


žen, i když jistý šarm novému Kainovi upřít nelze. 
A slibovaných více než třicet hodin zábavy může 


působit jako příjemný protijed na řadu současných 


PS2 rychlovek. [] Dean Mortlock 


— 
BLOOD OMEN 2 
= 


Pozitiva: 

- Působivá atmosféra. 

- Přes 30 hodin krvavých 
hodů. 

- Krásně kýčovité pojetí 
úrovní. 


Negativa: 
- Nulová originalita. 
- Jednotvárné souboje. 
- Příliš krvavá, 
je-li to váš případ. 


Plná detailů, nestálý framerate 
[Zvuk | Typicky hororové výkřiky a dialog 
Bez jediného nového nápadu 


Dlouhá hra pro trpělivé 


KAIN ROZPAROVAČ 


Je hned několik způsobů, jak ukončit 
život nevinných obyvatel, kteří se neo- 
patrně procházejí po ulicích Nosgot- 
hu. Zde uvádíme ty nejkrvavější. 


Chycena pod krkem je oběť (oběd?) 
zvednuta do vzduchu. Pak následuje 
„šmik, šmik“ a papání je tu. 


y 


Raněný civil se může pokusit o únik. 
Kain v takovýchto případech s oblibou 
volí zasunutí čepele mezi lopatky. 


Kradmými přískoky se proslavil jistý 
velmi solidní Snake. V Kainovi teď 
nalézá zdatného fanouška, který když 
chce, umí vraždit docela elegantně. 


„Vysoká železná mříž? Nesmírně 
gotické, lupněte ji tam!“ 


Na jedné straně silný příběh 

a zajímavé výtvarné pojetí, 

na straně druhé podprůměrné | 
Jádro hratelnosti. Celkově 
nelze B02 zatratit, ale 
musíme přiznat, že jsme 
čekali trochu výživnější hru. 


PlayStation. © NEROKT 


(k MAGAZINE 


PlayStation.c 079 


=BE| ZE 


STAR WARS: RACER REVENGE 


Čím odolnější je pod 
(zde čtyřmotorový 

člun Bena Oladina- 
rose), tím větší čuně 
může být jeho-pilot. 


EE Ha: 
RHLER REVENLO 


Je čas nakopnout motory - ať už vlastní, nebo soupeřovy. 


Vydavatel: Activision 
Vývoj: LucasArts 
Počet hráčů: 1-2 

Na pultech: v prodeji 
Web: www.lucas- 
arts.com 

60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ano 


Rekapitulace 

Závody vznášedel použité ve 
filmu Skrytá hrozba se ukáza- 
ly jako téma blízké video- 
hrám, minimálně tím, že tato 
sekvence byla vytvořena CG 
technologií. Původní verze vy- 
šla pro N64 a příchod na PS2 
dal částečně zapomenout na 
příšerný pokus z prostředí 
„Star Karts“ nazvaný Star 
Wars: Super Bombad Racing. 


080 PlayStation. 


Je až s podivem, co všechno může ob- 
čas posloužit jako námět pro videohru. 
Autoři hledají inspiraci v opravdu širo- 
kém spektru témat, od vcelku zásadních 
věcí, jako je například druhá světová válka, až po 
neméně zásadní věci, jako kupříkladu páteční ko- 
nopný dýchánek (Rez určitě znáte). Proto tedy již 
nikterak nepřekvapí, že jako základ videohry mohl 
více než dobře posloužit relativně krátký úsek filmu. 
A jelikož jsou hned zkraje názvu hry viditelně usaze- 
na slova „star“ a „wars“, je více než zřejmé, že tato 
futuristická závodní hra rozhodně není vytvořena na 
motivy kultovního snímku Na samotě u lesa. Ano, 
jak již zcela správně tušíte, předlohou byla v tomto 
případě o něco méně kultovní série Hvězdných vá- 
lek, konkrétně Episode 1. Patrně není na světě mezi 
návštěvníky tohoto filmu jediný, který by si nepama- 
toval na pasáž, kdy malý Anakin Skywalker v závodě 
podů (to jsou taková ta podivná vznášedla, která 
mají vepředu dva motory a za nimi vlaje kabina s pi- 
lotem) potupně porazil šampióna Sebulbu. A přes- 
ně na tomto kousku filmu je postaven celý koncept 
SW:RR, ovšem s tím, že nás posouvá o osm let dál. 


ZÁVODNÍ RUTINA 


Na začátku máte na výběr pouze z několika málo 
pilotů, jejichž pody jsou charakterizovány řadou ve- 


Bič a pryč: hned po startu trošku boostu a 
rychle utéct z nebezpečné tlačenice 


skrze standardních vlastností, jako jsou například 
rychlost, zrychlení, ovládání, odolnost, ale také tře- 
ba rychlost oprav a chlazení. Je jasné, že hned 
v úvodu hry jsou tyto atributy někde u dna možnos- 
tí, přičemž je jen na vás, kolik si v závodech vydělá- 
te, a kolik tedy budete moci vynaložit na upgrady. 
Situace popsaná v předcházejícím odstavci se 
ovšem týká pouze režimu Tournament, v ostatních 
módech si penízky bohužel nevyděláte, nehledě na 
to, že nabídka herních módů není nijak oslnivá, dalo 
by se říci, že je přímo tristní. Vedle šampionátu tak 
máte možnost zkusit si jednotlivý závod, trénink 


a multiplayer pro dva hráče ve split-screenu, přičemž 


Time Attack bereme spíše jako bonus než cokoliv ji- 


ného, natožpak plnohodnotný režim ve hře tohoto ty- 


pu. Nevím, zda autorům došly nápady, peníze, nebo 


chuť, ale vymyslet něco na způsob eliminace posled- 


ního či několika předdefinovaných scénářů by se po- 
vedlo možná i mnohem hůře placeným designérům. 

Na druhou stranu je ale nutno poznamenat, že 
se tento titul více než dobře hraje. V šampionátu 


funguje osvědčený systém postupů do dalších závo- 


dů na základě umístění v závodu předchozím, při- 
čemž podle umístění jste i ohodnoceni odpovídající 
finanční sumou. Systém hodnocení je však vcelku 


dobře promyšlený, protože když se v závodě umístíte 


například na čtvrtém místě, a musíte ho tedy opa- 


Tak první kolo bychom už měli: Boonta Eve Classic 
je jednou z nejtěžších tratí ve hře. 


Odemknout lze 

bonusové galerie 
odporných mimo- 
zemšťanů. 


/ 


- 


d „8 : 4 7% 
NA ZRCHTKU 
SEZŮUNI 


V módu Tournament si vyberete pilota a snažíte se 
ho provést třináctidílnou sezónou. Postupujete 
například zhruba takhle: 


Ben Ouadinaros jezdí se čtyřmotorovým podem, 
který skvěle akceleruje, ale má nízkou maximální 
rychlost a bouraček zrovna moc nesnese. 


Mos Espa Open je prvním závodem, takže chabé 
stránky podu vás ještě moc netrápí. Během tří kol 
tam hodíte pár boostů a vítězství je vaše. 


Vyhráli jste 2 200 Trugutů, takže hurá na upgrady. 
Lepší zrychlení? Odolnější štíty? Vyšší topspeed? 
Rozhodnout se asi už dokážete sami 


PLANETÁRNÍ 
CIRKUS 


Tvůrci Epizody II sli- 
bují další filmové zá- 
žitky s pod racin- 
gem. Tato hra je 
předzvěstí. 


I v naleštěných uli- 
cích města na Mon 
Calamari zuří bitva o 
každou pozici. 


u 
Jenom 481? Odolné pody bývají zpravidla pomalejší. 


Proti roztodivným sou- 
peřům budete závodit 
na třinácti tratích roz- 
troušených na pěti 
planetách. 


Tatooine 

Anakinova rodná planeta plná 
pouštních lokací s křivolakými kaňo- 
ny. Je na ní trať Boonta Eve Classic, 
kterou jste viděli ve filmu SW.: The 
Phantom Menace. Dokážete porazit 
proradného Sebulbu? 


Mon Calamari 


kovat (abyste se dostali do dalšího závodu, musíte 
dojet „na bedně“), musíte při tomto opakovaném 
startu dojet na lepší pozici, jinak nedostanete ani 
halíř. Hra tak šikovně zabraňuje tomu, že byste si 

v úvodních závodech vylepšili svůj pod na maximum 
a měli pak v dalších závodech velkou výhodu. 


PILOT A KUTIL 


K velmi dobré hratelnosti a atmosféře navíc vedle 
nápaditého designu tratí přispívá i příjemné ovlá- 
dání a zejména implementace poškození vznášed- 
la. Váš monopost však trpí nejen při nárazech do 
různorodých bariér kolem tratí, ale především také 
při záškodnických nájezdech soupeřů. Za vyřazení 
soupeře ze závodu jsou totiž vypsány speciální fi- 
nanční bonusy, takže se čas od času hodí někomu 
zdemolovat vznášedlo. Naštěstí je v době těchto 
závodů technologie již na takové úrovni, že umož- 
ňuje provádět opravy rovnou za letu. V tu chvíli se 
hra stává skutečně solidní prověrkou vašeho multi- 
taskingu, protože je potřeba v plné rychlosti sledo- 
vat dění na trati, ovládat pokud možno co nejlépe 
svůj pod a ještě k tomu držet tlačítko pro opravu 

a sledovat její stupeň, abyste neopravovali zase 
zbytečně dlouho, protože při těchto pracích klesá 
vaše rychlost. Když k tomu připočtete většinou 
hodně divoký profil tratí, úmyslné srážky se soupeři 
a místy skutečně pekelnou rychlost, vyjde vám, že 
hra má opravdu silně akční nádech, což je ostatně 
u arkád tohoto typu předpokladem číslo jedna. Ta- 
ké již klasickým prvkem arkád je, že soupeři jsou 
oproti vám v jisté výhodě. V tomto případě za prvé, 
vždy startujete z poslední pozice, a za druhé, sou- 
peři se chovají trošku jinak, než by se dalo čekat. 
Zatímco vy musíte jet tak, abyste v cíli dosáhli na 


Vodní planeta s okázalou architektu- 
rou. Závodíte zde v četných podoce- 
ánských tunelech (ze skla a v paste- 
lových barvách), abyste vzápětí pro- 
letěli rozlehlými strojovnami, jež udr- 
žují hlavní město nad hladinou. 


Gamorr Sul 
Lesnatá planeta, kde se závody 
podů promění v jakési vesmírné 
Colin McRae Rally létající rychlostí 
800 km/h. Patrně nejtěžší závod 
ve hře se koná právě zde, navíc 

v noci a za deštivého počasí. 


nějaké to solidní umístění, vaši rivalové berou zá- 
vody spíše jako jakousi formu obživy, takže se sou- 
středí hlavně na inkasovaný finanční obnos. Z toho 
tedy plyne, že nejezdí nijak zběsile rychle, ale o to 
agresivněji se projevují. Využívají každou příleži- 
tost, kdy to do vás mohou pěkně zostra napálit, 

v naději, že to váš superstroj nevydrží. 

Celý tento komplet podtrhuje solidní grafika, 
která sice rozhodně není z nejpropracovanějších, 
ale zato patří k nejrychlejším a nejplynulejším. 
Některé objekty v okolí tratí jsou hranatější než Da- 
vid Coulthard, nicméně výsledkem je skutečně ry- 
chlé a plynulé dění na obrazovce. Mnohé vizuální 
efekty si také dokážu představit v lepším provede- 
ní, ale což, nejsme v Gran Turismu, že? 

Celkově se tedy jedná o povedený závodní titul 
z prostředí Star Wars, bohužel ale víceméně pouze 
po stránce hratelnostní. Jedinou, ale zato naprosto 
zásadní výtkou, je neuvěřitelná krátkost hry, způso- 
bená zejména absencí některých dalších herních 
režimů. [ Michael Mlynář 


STAR WARS: RACER REVENGE 


Pozitiva: Negativa: 
- Grafika je pěkně rychlá - Grafický design působí 
- Příjemný systém fádně 


poškození a oprav 
- Kvalitní design tratí 


- Soupeři se více než 
o umístění snaží 
o vaši eliminaci 

- Hlasatel se fláká 


Planeta plná sopek, kde jsou města 
vybudována ve velkých podzemních 
jeskyních. Místní okruhy mají techno 
industriální šmrnc, a jsou tedy plné 
úzkých tunelů a průjezdů. 


RECENZE 


STAR WARS: RACER REVENGE 


Čím více vítězství v Tourna- 
ment módu, tím více odem- 
čených individuí. 


lust Ryloth 

Tato planeta se neotáčí, takže jedna 
půlka je v permanentní tmě, zatímco 
druhá je pod stálým žehem horkého 
slunce. Obyvatelé Rylothu žijí na po- 
mezí obou extrémů a podle toho vypa- 
dají i závodní tratě, 


/Hra má opravdu hodně 
akční nádech, což je ostat- 
ně u arkád tohoto typu 
předpokladem číslo jedna.// 


Vyplatí se jedním okem sle- 
dovat míru poškození (vlevo 
dole) a teplotu motorů 


z FZS (vpravo dole). 
Relativně příjemné arkádové 


závody z prostředí SW. Stále 
však nechápu, proč jsou tak 
KRÁTKÉ?! 


Grafika Málo detailní, zato rychlá a plynulá az 
Zvuk Bzučení podů a Williams |as| 
| 
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FREE 


NO-ONE LIVES FOREVER 


„Jaké to je, střílet v NOLF ze samo- 
* palu?“ „Skvělé, děkuji.“ 


Vydavatel: 
Vivendi/Sierra 
Vývoj: Monolith 
Počet hráčů: 1 
Web: www.sierra- 
online.co.uk 
60Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

NOLF byl původně vytvořen 
pro PC, kde hráči ocenili ze- 
jména jeho svěží přístup k 3D 
akcím. Na PS2 se dostal díky 
enginu LithTech Cobalt 3D. 
Další verze LithTech enginu 
jsou použity pro PC hry Alien 
Versus Predator 2 a NOLF 2. 


Monolith si v No-One Lives Forever pohrá- 
vá s šedesátými lety - od Jamese Bonda 
přes Mstitele a Austina Powerse až po The 
Man from UNCLE. Ve skutečnosti je ale 
bezostyšně vykrádá. Podvodní či vesmímé mise připo- 
mínají Moonrakera a také hrdinka je oděná v těsném 
koženém oděvu oranžové barvy, který by sličné Joanne 
Lumley padl jako ulitý. Zatímco lidé z UNCLE bojovali 
proti super-padouchům z THRUSH, v No-One Lives Fo- 
rever stojí proti těm „hodným“ z UNITY skvěle financo- 
vaní megalomaniaci z HARM. Chytré vynálezy, humor 
a neoznačený náklaďák plný špionážních klišé - ještě 
že 3D střílečky nekladou takový důraz na originalitu. 

V NOLF se vžijete do role atraktivní superšpión- 
ky Cate Archer. Bývalá zlodějka Archerová teď pra- 
cuje pro UNITY, mezinárodní protiteroristickou or- 
ganizaci, která vede celosvětový boj proti HARMu, 
profesionální bandě kriminálníků. Co původně za- 
číná jako jednoduchá operace, ve které musíte za- 
bránit atentátu na velvyslance v Maroku, se pro- 
táhne do rozsáhlé kampaně o 15 misích. | když 
patnáct se může zdát docela málo, každá z misí je 
rozdělena do podlevelů či scén. Dohromady to je 
na šedesát úrovní, ve kterých si užijete jak prud- 
kých přestřelek, tak nenápadných špionážních ak- 
cí. Stále sice jde o klasickou střílečku z pohledu 


K found this money on the ground outside. | thought it 
might bu yours, 


Jednotlivé levely jsou spojeny ani- — Z tohoto okna musíte likvidovat zabijá- 


movanými sekvencemi. 


082 PlayStation. 


ky a zachránit tím ambasadorovi život. 


Z 
db k 


nM 
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vlastníma očima, design misí toho ale nabízí mno- 
hem více než jen level za levelem s chodbami pře- 
plněnými nepřáteli a nepřítelkyněmi. 

Nutno podotknout, že úvodní mise patří mezi 
ty nejméně povedené. A to tak, že bychom vám 
klidně odpustili, kdybyste po ní celou hru odsoudi- 
li. Po úvodním briefingu od vašich šéfů a prvotních 
tréninkových lekcích, kdy se seznámíte s ovládá- 
ním, se ocitnete u oken jednoho marockého hote- 
lu. Máte chránit velvyslance, což znamená postup- 
nou likvidaci zabijáků HARMu, objevujících se 
v různých částech obrazovky. Tedy jen o něco více 
než střílení kachen. Ani následující děj není extra 
nápaditý - procházíte hotelem a osvědčenou de- 
vítkou s tlumičem likvidujete padouchy s fezem. 
Podobně jako v jiných 3D akcích vidíte na obrazov- 
ce stav svého zdraví a munice, máte inventář 
a můžete se krčit či skákat. Jedeme dál... 


SPION, KTERY MÉ ZASTŘELIL 
Až budete mít Maroko za sebou, věci se začnou 
zlepšovat. Získáte zajímavé vybavení, včetně výbuš- 
né rtěnky či brýlí se zabudovaným fotoaparátem. 
Stejně tak postupně získáte větší a lepší zbraně - 
ve vašem arzenálu se objeví i takové kousky, jako 
sportovní kuše, harpuna, sniperka či granátomet. 
Nové zbraně obdržíte buď na začátku mise, nebo je 
jednoduše (někomu) seberete během akce. 
Samozřejmě je možné prostřílet se některými 
levely jenom se samopalem, jindy ale budete po- 
třebovat více opatrnosti a nenápadnosti, abyste se 
vyhnuli bezpečnostním kamerám a procházejícím 
strážím. Po Maroku vyhodí nebohou Cate z letadla 
(bez padáku, jak jinak) a na řadu přijde nebezpeč- 
ná infiltrace do berlínské laboratoře či boj se žralo- 
ky uvnitř potopené lodi. Některé levely budou čer- 
pat z Catiny zlodějské minulosti a dojde i na sou- 
boje s nějakým tím koncovým bossem. Všechny ty- 


„Jmenuji se 
Archer, Cate 
Archer.“ „Ne 
007', ale 

*ooh'..." 


lup thějmpact ExplosiVeM 
ed Impact explosive ( 3 


Ochránci pějrody asi budou proti, ale 
| tyhle psy'musíte zastřelit, jinak... 


TIT 


Po civilistech, kteří jsou označeni červenou iko- 
nou, střílet nesmíte. Jen je nechte, ať se bojí. 


to akce jsou spojeny animovanými sekvencemi 
v enginové grafice, které posunují příběh a připra- 
vují hráče na různé překvapivé situace. 

Pokud jde o grafiku, jsem v pokušení popsat ji 
spíše jako účelnou než nádhernou. Je sice detailní, 
ale nijak zvlášť neobvykle. Ve prospěch NOLF ovšem 
mluví fakt, že levely jsou rozsáhlé a zahrnují velmi 
rozmanitá prostředí - od standardních hotelových 
chodeb a venkovních prostranství po mise ve stavu 
beztíže či pod vodou. LithTech Cobalt 3D engine dá- 
vá hře podobný grafický styl jako GoldenEye. Poly- 
gonoví trvďáci HARMu mají těla rozdělená do osm- 
nácti zón, takže je daleko účinněji a rychleji odrov- 
náte trefou do hlavy než do nohy. Za zmínku stojí 
i animace. Stráže po zásahu do hrudi ustupují a pa- 
dají dozadu nebo přepadávají z balkónu jako kov- 
bojové při přestřelce na Divokém západě. S umělou 
inteligencí to je tak napůl, někdo se kryje za překáž- 
ky a jiný bezstarostně utíká vstříc vaší palbě. 

Po počátečním pomalejším rozjezdu se No-One 
Lives Forever bez debat zlepšuje. Šedesát úrovní je 
výzvou pro každého fanouška 3D akcí a tematika 
šedesátých (ta šedesátka zřejmě autory magicky 
přitahovala) let zase dává tomuto akčnímu dobro- 
družství neotřelý šmrnc. Je toho hodně, co vás mů- 
že zaujmout - parašutistický level, smysl pro humor 


Bě filtrace 
BerlinskéMaboraji 

„ musí a ta znes- -© 
kodnifVšečhný na 


1 šninyc" 


nebo napínavé souboje a akce po celém světě. Bo- 
hužel je tu i pár věcí, které mohou náročného hráče 
odradit - 3D grafika je místy slabá a povýšenecký 
britský akcent leckoho naštve. 

Díky propracovanému příběhu plnému překva- 
pivých momentů má No-One Lives Forever velkou 
Šanci chytit vás a nepustit. Nijak významně neposu- 
nuje možnosti her na PS2, ale ke standardním zá- 
kladům žánru 3D akcí přidává osobitý styl a origina- 
litu. A hlavně je NOLF zábavný. „Vy, Goldfingere, 
předpokládáte, že budu mluvit?“ „Ne, pane Bonde, 


Na tiché akce není 
brokovnice tou 
nejlepší zbraní, 
raději zkuste 
devítku s tlumičem. 


nV a 


Zachraňte tohohle chlapíka, vyhněte se lidem z 


HARMu, unikněte z budovy a připravte se na... 


já očekávám, že budete hrát...“ |] Dean Evans 
NO-ONE LIVES FOREVER 
Pozitiva: Negativa: Na první pohled možná 
- Inovativní přístup -| přes působivé detaily | nezaujme, ale časem si vás 
ke 3D akcím vás 3D grafika tahle stylová akce získá. 
- Pestrá paleta misí místy zklame. 


a herních prostředí 
- Napínavé a zábavné 


Grafika ] Mix GoldenEye a Mstitelů 


Zvuk „Ou jé, bejby!“ 


Hratelnost | Standardní 3D akce s extra porcí zábavy 


Zivotnost | 15 misí, přes 60 levelů 


sla 


PlayStation © NEROKT 


Tahle mise je názorným příkla- 
dem netradičního přístupu 
NOLF k designu levelů. Ve svě- 
tě tajných agentů taková věc 
jako „bezproblémový let“ pro- 
stě neexistuje. 


Po záchraně Dr. Schenkera z berlínské 
laboratoře se s ním Cate vydává zpátky 
na základnu. Během letu jsou ale přepa- 
deni skotským agentem HARMu Magnu- 
sem Armstrongem a jeho vazouny. 


Cate chce získat zpět kontrolu nad leta- 
dlem, takže najde zbraň (jedna se válí v 
dolním patře) a prostřílí si cestu ke kok- 
pitu. Nepřátel je sice dost, ale celkem 
snadno je překvapí. 


Jenže cesta ke kokpitu se po chvíli ukáže 
být zablokovaná. Všímavá Cate sice ob- 
jeví poklop, který vede pod překážku, ale 
to užse letoun začíná rozpadat... 


w 
PSV Prey NŠNVK oba 
: mně 


Těsně před výbuchem je Cate vyhozena 
zletadla a musí se vypořádat s okolními 
střelci, dostat se k jednomu z nich a vzít 
mu padák, řítí se totiž k zemi bez něj. 


Poté, co jej dostihla a vzala mu padák, 
se může Cate v klidu snést na zem. Pa- 
douch bez padáku zatím ve 200 km/h 
vletí do nedaleké stodoly, Au. 
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RELEE 


STATE OF EMERGENCY 


Skinheadsky vyšňoření 


fotbaloví chuligáni 
pochodují ulicemi 


s železnými tyčemi. 


6 "0 


V$Y W,- 


AMMO 2 


Vydavatel: Rockstar 
Vývoj: VIS 

Počet hráčů: 1 

Na pultech: v prodeji 
Web: www.stateofe- 
mergency.com 
60Hz: ne 
Widescreen: ano 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 


V oboru kontroverzních her Rock- 


star rozhodně není nováčkem. 
Problémy s cenzory po celém 


světě ho provázejí od dob vydání 


prvního dílu Grand Theft Auta. 
Firma se rozhodně nijak nestydí, 
pokud jde o zobrazování brutál- 
ního, morálně velmi spomého 
násilí. Popravdě řečeno, zdá se, 
že jej přímo miluje, Soudě dle 
úspěchu hry GTA3 sdílí podob- 
nou vášeň i velká část hráčů. 


084PlayStation.c 


Žánr pouličních bojovek, takzvaných sc- 
rollujících beatem up, byl svého času, ze- 
jména díky mnohým arkádovým kabine- 
tům s hrami tohoto typu, velmi oblíben. 
Dnes můžeme říci, že se jedná spíše o okrajovou zále- 
žitost, a to z jednoho prostého důvodu: vzhledem 
k ostatním žánrům je jejich produkce na velmi nízké 
úrovní. Holt, doba si žádá 3D kabát, ale snad s výjim- 
kou Fighting Force se nikomu nepodařilo přijít s per- 
fektně padnuvším střihem. Renesanci v tomto žánru 
se snaží vyvolat právě State of Emergency. Ve stavu 
ohrožení se paradoxně žije velmi dobře. Všude vládne 
zmatek, policajti absolutně nemají šanci cokoli uhlí- 
dat, takže proč se nevyzbrojit cepem či sudlicí a ne- 
skočit si do obchoďáku pro novou mikrovlnku? Co je 
doma, to se počítá. Anebo co takhle zorganizovat re- 
voluci proti nenáviděné a vydřidušské korporaci ovlá- 
dající kompletně všechno kolem? To je nápad! 


ANTIGLOBALIZACE 

Hlavní náplní hry State of Emergency je mód Revoluti- 
on. S vybraným chasníkem (případně děvečkou) se 
pustíte do neohroženého boje za svobodu. Cestou vás 


čekají čtyři vcelku rozlehlá prostředí, v nichž budete mu- 


TARGET, 
300000 


Nebezpeční týpci číhají snad na každém rohu. 


+ 2075247 
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//Vyhlídnete si toho 
správného civilistu a 
prostřednictvím low- 
kicku ho jdete požádat 
o zápůjčku televizoru.// 


set splnit hromadu úkolů a na ještě mnohem větší hro- 
madu seřezat prorežimní poskoky. Začínáte jako někdo, 
kdo se čistě náhodou ocitl uprostřed davového běsnění, 
a zpočátku nemáte nijak valnou důvěru všudypřítom- 
ných revolucionářů, ale s rostoucím počtem splněných 
úkolů vychází najevo, že je na vás docela spoleh, takže 
Charakter vašich potulek bývá různý, například sat 
důležitý klíč, doručit důležitou zásilku z místa na místo, 
vyřídit důležitou (ono je tady v podstatě všechno straš- 
ně důležité) osobu z nepřátelských řad nebo třeba bez- 
pečně provést nebezpečným územím významnou osobu 
zvlastních řad. Naproti tomu řešení bývají až vzácně 
shodná: běhat a vymlátit všechno a všechny kolem, ci- 
vilista necivilsta. Civilisti jsou podstatnou složkou video- 
hry. Zaprvé je jich všude plno, a tak vytvářejí dojem sku- 
tečného chaosu, a zadruhé tu a tam u sebe nosí docela 
užitečné předměty, jako jsou třeba televizory. Ty se čas 
od času, když poblíž není nic vhodného k házení, dají 
použít k rozbití výlohy, v níž je nějaký důležitý (překvapi- 


vě) předmět. To si pak vyhlídnete toho správného civilis- 


tu a prostřednictvím low-kicku ho jdete požádat o zá- 
půjčku. A v neposlední řadě se civilista hodí jako vhod- 
né chladivo vašich emocí. Pokud se vám totiž napopáté 
nepovede splnit nějaký úkol, docela se vám uleví, když 
sejmete aspoň pár nebožáků v okolí. 


TEORIE CHAOSU 


Je jenom dobře, že hra nedisponuje realistickým 
ztvárněním prostředí a postav a jejich pohybů, pro- 


W -= 


DA $í 'ému prove amo Nechybí 
: (pochopitelně ani Mol úv koktejl. 


ásobě všechno, co potřebujete“ 8 Z 


16600 
"88600 


LOOTERS X5 


„ 


Chcete-li, můžete vypnout krev. Trošku nesmyslná 
volba v takto skrz na skrz brutální hře, 


Vpadnout tak do ulice se středověkým mečem. 
To je výraz dobrého vkusu. 


ji 


V modu Revolution jste často odkázáni na staré dobré 
pěstičky, škola z Tekken Force přijde určitě vhod. 


Někdo maká raději rukama, 
i když by nemusel. 


Na vaší straně stojí pět různých bo- 
jovníků Svobody. Ovšem každý z nich 
má i svou osobní motivaci, proč bojo- 
vat proti Korporaci. 


Libra 

Bývalá státní zástupkyně, která se 
rozkmotřila s Korporací poté, co ji její 
lidé nutili podvádět klienty. 


Bull 
Bývalá sportovní hvězda. Dal se na 
dráhu psance poté, co vyšlo najevo, že 
Korporace falšovala výsledky 
sportovních utkání. 


McNeil 
Bývalý policista, který již nechce sloužit 
utlačovatelskému režimu. 


TARGET $ 


400000 


KOOTARS X5 
F MINIGUN 


tože už i tak dokáže vzbudit silně agresivní nálady. 
Nejednou jsem se přistihl, jak se mi při zašlapování 
bezbranného obyvatelstva honilo hlavou: "Co si tu 


nájezdníka, můžete vyrazit dál. Pokud se dokážete 
vyhnout skutečně masovým bitvám, budete překva- 


AMMO 64 peni, jak je boj proti dvěma až třem protivníkům 


i 
PENAIKTY -| 


pobíháš, když mně to nejde?!?" Když už jsme 
u toho zašlapávání, zmíním se i o dalších pohybo- 
vých možnostech. Inu, moc jich není, můžete chodit 
či běhat, soupeře častovat údery pěstí a kopy, 
a když se dostanete do úzkých, je k dispozici osvo- 
bozovací útok, který působí slabě, ale zato do všech 
směrů. Jako velmi dobrou jsem shledal možnost 
zvednutí některých předmětů včetně zbraní, Střel- 
ných zbraní je ve hře opravdu velké množství, zejmé- 
na když uvážíme omezenost jejich využití. Vzhledem 
ke 3D zpracování a charakteru hry je totiž celkem 
nevhodné snažit se v bitevní vřavě analogovou páč- 
kou namířit na cíl. No, nevadí, vypálit v mezičase zá- 
sobník do okolního davu představuje legrační zpest- 
ření. Ovšem většinu hry budete bojovat s pomocí 
obušků, tonf, odpadkových košů a podobných ši- 
kovností, jimiž se dá umlátit strážník nebo člen gan- 
gu. Ve městě totiž operuje několik organizovaných 
bojůvek, jejichž zájmy se evidentně kříží s vašimi, 
takže se dostanete do střetu například i se skinhea- 
dy nebo černochy z frakce 3rd Street Killaz. 
Ztvárnění ve 3D si ale bohužel vybralo menší 
daň z hratelnosti, která je sice na velmi slušné 
úrovni, ale nikoli v nejvyšších možných patrech ab- 
solutoria. V některých momentech, například když 
eskortujete a chráníte hackera, máte značné pro- 
blémy se správným pohybem a nasměrováním na 
scéně. Je zde sice možnost libovolně si nastavit ka- 
meru, ale při rychlosti dění na obrazovce budete 
rádi, když zjistíte, kde váš svěřenec právě stojí, 
a budete se mu muset okamžitě vydat na pomoc. 
V následné bitce mu díky relativní nepřehlednosti 
taky jednu dvě ubalíte, a až zmydlíte i posledního 


snadný, zvlášť když z nich vypadávají lékárničky, 
Chcete-li dobrou radu, chlapům v hospodě se to 
ukazovat nesnažte, i když věřím, že tahle hra ve vás 
probudí pouličního bojovníka každým coulem. 
Grafika působí veskrze komiksovým stylem, což - 
jak bylo podotknuto výše - lze kvitovat s povděkem. 
Zvuky příliš vnímat nebudete, protože až se do hry 
ponoříte, stejně si budete vytvářet zvuky (a zejména 
nadávky) sami. Škoda jen, že se autoři nesnažili hru 
nějak osvěžit, proto vám možná po čase začne připa- 
dat dost monotónní. V zásadě pořád jen chodíte 
a mlátíte, na co přijdete. | tak se ale po dlouhé době 
jedná o povedenou „scrollující bojovku“, která zatím 
na PlayStation 2 logicky nemá konkurenci a na PSo- 


ne v podstatě také ne. [] Michael Mlynář 
STATE OF EMERGENCY 
Pozitiva: Negativa: 
- Povedené ztvárnění - Velmi omezená škála 
masových scén bojových pohybů 


- Zábavná nabídka zbraní - 3D pokulhává 
- Civilisté přispívají k pocitu v přehlednosti 
dokonalého chaosu - Do některých míst 
nemůžete, zatímco 
soupeři ano 


- Pro děti: velmi sporné 
etické hledisko 


Spanky 

Bývalý člen hispánského gangu, který 
se rozhodně nehodlá smířit s tím, jak 
Korporace nakládá s lidmi jeho etnika. 


Freak 

Bývalý počítačový hacker má zřejmě 
nejsilnější osobní motivaci. Korporace 
má na rukách krev obou jeho rodičů. 


! 


Určitě nejlepší „chodička- 
„mlátička“ na obou 


PlayStationech. Na druhou 
stranu, prostor pro zlepšení tu 
není rozhodně malý. 


Grafika | | Barevná, komiksová, funkční 


Zvuk | Nic pozoruhodného 


Hratelnost | Pouze uspokojivá 


Životnost | Rozhodně delší, než bychom ček 
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pELENZE 


MR MOSKEETO 


Hra vědomě počítá s voyeurskými sklony 
hráčů, často ji provází erotické napětí. 


Červenými čtverečky Jsou 
označeny předměty, které vám 
mohou pomoci odvést od sebe 
pozornost. 


Vydavatel: Eidos 
(Fresh Games) 
Vývoj: SCEI 

Počet hráčů: 1 

Na pultech: v prodeji 
Web: 
www.playfresh.co.uk 
60 Hz: ano 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Značka Fresh Games byla 
založena letos pod křídly Eidosu 
avytyčila si za cíl přinášet na 
evropský kontinent hry podi- 
vného ražení, které jsou ale velmi 
populární v Japonsku. Jako první 
uvádí tituly Mad Maestro (v 
Japonsku Bravo Music) a Mr. 
Moskeeto (Ka). V současné době 
se pracuje na vydání Legia 2. 


086 PlayStation. 


Co mají společného Lara Croft z Tomb 
Raidera, Michael Owen v Pro Evolution 
Soccer a grázl v bomberu z GTA3? Nic moc, 
až na to, že možnost vžít se do - v běžném 
životě nedosažitelné - role někoho výjimečného je jed- 
ním ze základních lákadel videoher. Touhy lidí ovšem ne- 
jsou totožné, někdo by si třeba mohl říci, že by bylo fajn 
být komárem a štípat lidi, Přesněji řečeno, někdo si to 
řekl a nebyl to nikdo z blázince, ale přímo z hlavního 
štábu SCEI a Mr. Moskeeto byl za pár měsíců na světě. 

Pokud jste se už někdy stali obětí komářího náletu, 
víte sami nejlíp, jak nepříjemný tento hmyz umí být. To 
ale není případ pana Moskeeta - roztomilého to 
hmyzu, jehož největším nepřítelem je rodina 
Yamadových, která mu neuvěřitelně ztrpčuje jeho 
každodenní job: pití jejich rodinné krve. 

Mr. Moskeeto je identický s japonskou videohrou 
Ka, kterou jsme měli možnost hrát v minulém roce. 
Identicky ovšem byly z japonštiny přeloženy i všechny 
hlášky, což místy působí docela podivně, zejména vzh- 
ledem ke stylu namluvení. Místo aby byly všechny 
postavy předabovány do čisté angličtiny, zůstává jim 
znatelný japonský přízvuk, takže některá slova jsou 
nesrozumitelná. Naštěstí je ale příběh dosti 
jednoduchý: Mr. Moskeeto má po celou dobu spade- 
no na Yamadovy a s postupem dne na něj mají čím 
dál více spadeno zase Yamadovi. 

Ovládání pohybu žíznivého hmyzu je podobné jako 
u letadel, navíc máte k dispozici vzduchové brzdy, 
rychlý obrat vzad a střemhlavý nálet, ten se využívá při 
prvotním útoku. Pak je potřeba létat dostatečně 
blízko, dosednout a začít sát krev. To se provádí co ne- 
jrychlejším otáčením pravé analogové páčky. 


Ona vás však nemiluje. Naopak vás chce 
zabít smrtícím plynem. Zhrzená láska... 


Yamadovi působí z této perspektivy docela 
příšerně. Takový je život komára... 


Bodnutí do chodidla! 
Jistě znate z vlastní 
zkušenosti, jak 
nepříjemné to je. 


Členové Yamadovic rodinky ovšem jen pasivně 
neleží na kanapi, ale líčí na vás různé jedovaté 
dýmovnice, repelenty a nahánějí vás po celém pokoji. K 
těmto krokům se odhodlají, když je svými výpady 
doženete až do stavu zuřivosti, což poznáte podle toho, 
že se ukazatel na jejich emočním měřidle posune do 
rudé oblasti. Ke slovu se dostane i taktika. Zhasnutí 
světla nebo zapnutí stereo soupravy vám pomůže 
odvést od sebe pozornost. 

Hlavní problém takto koncipovaného titulu 
spočívá v tom, že hra začne být po několika levelech 
dosti jednotvárná. Navíc je obtížnost už od prvních 
úrovní nastavena dost vysoko na to, aby odradila 
pouze příležitostné hráče. Mr. Moskeeto rozhodně 
nepředstavuje povinnou koupi, ale hráče znuděné 
standardními žánry a hledající něco originálního 
určitě zaujme možnost vyzkoušet si těžký život 
komára a štvát všechny kolem. [I] George Walter 
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Když Mr. Moskeeto dostane ranu, je 


chvili dezorientovan v doprovodu 
komiksových hvězdiček. 


©- | 


RELAX! 
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MR MOSKEETO 
Pozitiva: Negativa: Za novátorským konceptem a 
- Velmi originální nápad, - Časem jednotvárná, dobrým ovládáním se skrývá 
- Zpočátku slušně návyková. | - Strohá herní prostředí, | nebezpečí jednotvárnosti. 
- Nepovedený překlad Slušela by jí nižší cena. 
do angličtiny. 


Funkční, ale poněkud jednoduchá 


Krásné efekty při sání krve 


Hratelnost | Chytlavá, ale nepříliš komplexní 


LE BF | 


Po Super Bust-A-Move se vám pokusí zamotat hlavu i ruce červíci. 


Vydavatel: Ubi Soft 
Vývoj: Team 17 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: v pro- 
deji 

Web: www.wormsb- 
last. team17.com 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Worms byli vytvoření v roce 
1994 dvacetiletým progra- 
mátorem Andym Davidso- 
nem. Tento bystrý hoch přivezl 
raný kód hry na ECTS a vlivní 
lidé si jí všimli dříve, než by 
Andy řekl „Worms“. Od té do- 
by vyšlo už osm pokračování 
či různých odnoží pro nejrůz- 
nější platformy, počítači App- 
le počínaje a vyhynulými 
systémy Atari Jaguar a Sega 
Saturn konče. Asi před devíti 
měsíci se Worms trochu „při- 
mázli“ na jedné party a ráno 
se probudili vedle Bust-A-Mo- 
ve, A jelikož se koketní bubli- 
nová hra nikdy nechovala 
zvlášť zodpovědně, máme tu 
teď Worms Blast pro PS2. 


Nejdříve jsme se vysmívali, pak jsme se 
pošklebovali, ale potom jsme si tuhle hru 
zahráli. Museli jsme okamžitě sníst vlast- 
ní čepice a zastydět se za své unáhlené 
výroky před vydáním tohoto titulu. A to z toho důvo- 
du, že Worms Blast (v překladu „červí řežba“) je 
zkrátka řežba (tudíž „blast“). Naše očekávání ale by- 
la naprosto odlišného charakteru, zvláště po zprá- 
vách typu „geniální multiplayer strategie opouští své 
kořeny a úspěšně útočí na poli puzzle her“. Náš cy- 
nismus ještě přiživila skutečnost, že se Worms, v pů- 
vodním konceptu vyzbrojení pestrou artilerií, mají ob- 
jevit na PS2. Navíc nás notně zmátlo, že vlajková loď 
Teamu 17 se snad při debutu na next-gen platformě 
chystá naprosto nestydatě vykrást cizí nápady. 

Tato nevraživost nám ale vydržela pouze první 
půlhodinu hraní, dokud jsme se nepoprali s ovlá- 
dacím systémem a nepoznali pravý účel červího 
arzenálu a power-upů. Pak ale všechno zapadlo 
tam, kam mělo, a najednou (a bez varování) se 
z Worms Blast vyloupla jedna z nejlepších puzzle 
her pro dva hráče, jaké jsme kdy viděli. Rozhodně 
je zatím tou nejlepší na PS2. 

Stejně jako v Bust-A-Move je cílem seskupit 
dohromady barevné bloky za účelem jejich zmize- 
ní, ale místo střelby z pevně daného stanoviště se 
vaše postavička se zbraní může i pohybovat. To 
dodává osvědčenému „tetrisovému“ stylu nový 
rozměr v tom smyslu, že se můžete posouvat vlevo 
nebo vpravo a potom volit nejvhodnější trajektorii 
a energii vašich bublin. Každá z šesti postav je ji- 
nak vyzbrojena, takže se dokáže s některými speci- 
fickými herními podmínkami, kterých je zde pře- 
kvapující množství, vypořádat lépe něž ostatní. 

Ve třech hlavních módech (Puzzle, Toumament 
a Versus) na vás čeká množství krutých levelů, při- 
čemž většina z nich je navíc omezena nelidským ča- 
sovým limitem, takže vám frustrace občas pěkně za- 


skřípe na zubech. Samozřejmě na vašich vlastních. 
V režimu Puzzle cestujete po mapě. Navštěvujete no- 
vé světy a snažíte se poprat s úkoly, na které cestou 
narazíte. Háček je v tom, že nikdy nevíte, co si na vás 
další svět dokáže vymyslet, takže se čas od času mů- 
žete dostat do oblasti protkané opravdu odporně těž- 
kými puzzly, na které reflexy normálního smrtelníka 
snad ani nemohou stačit. Bohužel, křivka obtížnosti 
v tomto režimu stoupá skutečně strmě, takže mladší 
hráči se mohou dostat do úzkých relativně rychle. Na 
druhou stranu, hardcore puzzle-fanatici to jistě uvítají. 
Skutečný poklad ale přesto leží v módu Ver- 
sus. Podobně jako v Bust-A-Move je účelem „za- 
zdění“ protivníka, ovšem škála originálních škodí- 
cích power-upů dělá z duelu mnohem strategičtěj- 
ší záležitost, která může trvat klidně i hodiny. 
Stovky levelů před vás staví pestrou škálu 
originálních problémů, ale zároveň si drží ná- 
dech hry vhodné po brzkých ranních návratech 
z baru. Navíc je zde vedle několika nových po- 
stav možnost odemknout i pár dalších šílených 
režimů, takže pokud si na to všechno troufáte, 


Mars útočí: zastavte marťanský nájezd zničením žlutých motorů vetřelec- 
kých UFO. (Vpravo) Tak do toho šlápni, ať uvidíš kus světa. 


PRELENZE 


WORMS BLAST 


. ni . 4 
dyž už jsem v tísni, — 
fak to ašpoň.co ne 
Zavařím j solpeři. 
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WORMS ARMAGEDDON 


Zlomovým okamžikem ve Worms Blast je chvíle, 
kdy místo bílé rukavičky přetáhnete kámoše po- 
řádným boxerem a vyzvete jej na souboj v módu 
Versus. Začne to sice pěkně v klídku, kdy si bude 
každý na svém písečku poslušně odstřelovat ba- 
revné bloky, ale dříve nebo později se někdo pro- 
kouše k bedně s otazníkem a pak teprve dostane 
jeho arzenál tu správnou sílu a začnou se dít věci. 
Jen se na ty ďábelské zbraně koukněte... 


2. Mořský běs 

Povolejte na nepřítele tuhle 
slintající příšeru a sledujte, jak 
drtí ©, aby nebyl sežrán zaživa. 


Napalte to tímhle ostrým pa- 
prskem a zbavíte se pořád- 
ného balíku barevných potíží. 


3. Počasí 


4. Torpédo 


Hazardujte se svou i soupe- 


není proč váhat. [J Ryan Butt řovou situací a přivolejte 
meteorický déšť, vichřici ne- 
bo zatmění. 
F = 
WORMS BLAST 
| ee i 
Pozitiva: Negativa: Není to nestydatá studna na 
- Nechutně návykové - Zpočátku zmatené peníze, ale promyšlená 


- Perfektní při hře ve dvou ovládání a perfektně provedená 
- Vydrží vám navždy - Nešikovné ukládání puzzle hra. Dostane vás na 
pozic celé měsíce a klidně i roky. 
- Nevypadá nijak extra Fakt nářez. 
Grafika Jasná, barevná a hlavně funkční as] 
Zvuk Veselé zvuky a vysoko položené hlasy 26 | 


Hratelnost | Návykovější než čokoládové křupinky 


Životnost | Dost dlouhá pro jednoho, nekonečná pro dva 
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PlayStation. © NEROKT 
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Co je moc, to je moc. Jo. To je 
ono. Vyřaďte soupeře pomocí 
vydatné třaskavé nálože. 


PlayStation.c 087 


mécle 


DVO/NTERNET/PFFPÍR/HUDBA 


Dívat se, číst si a poslouchat... 


E kn om vá 


A KNIGHT'S TALE 


(PŘÍBĚH RYTÍŘE) 
Bonton Home Entertainment (BHE) 


Film: Středověké příběhy bez příměsi fantasy mély v historii filmu těžký ži- 
vot. Končívaly v kategorii heroických eposů (El Cid), znásilněných dějin 
(První rytíř) nebo vážně ladéných uměleckých dílek (Jméno růže), nicmé- 
ně vždy přešuměly kolem a brzy se na ně zapomnělo. Příběh rytíře se scé- 
nářem nevyvyšuje: mladý Will (Heath Ledger), sluha potulného rytíře, se 
po smrti svého pána obléká do brnění a hraje si na urozeného profesioná- 
la turnajových klání - do obličeje mu není vidět a v železe vypadají všichni 
rytíři stejně. Má za to, že každý se může dotknout hvězd a i hloupý Honza 
se může stát králem, vzít si za ženu urozenou Jocelyn (Shannyn Sossa- 
mon) a žít šťastné až do smrti s kupou dětí. A nebyla by to pohádka, kdy- 
by se nepodařilo. V cestě mu pomáhají přátelé Roland, Wat, básník Chau- 
cer (vynikající Paul Bettany) s divadelními proslovy, při kterých pochopíte, 
co to znamená „být hercem“, a krásná kovářka Kate (Laura Fraser). 
Režisér Brian Helgeland sáhl po postmoderních úpravách středověké- 
ho prostředí, Zbavil se všech nudných dobových rekvizit, kostýmy nahradil 
návrhy z devadesátých let, účesy zaměnil za téměř punkové štětiny a do- 
provodné středověké drnkání za kultovní hudbu. Hned zpočátku zabouří z 
tribun kolem kolbiště „We will, we will rock you“ od Oueen a později na ple- 


088 PlayStation © 


se tančí Will s Jocelyn ve fantasticky nepadnoucí současné choreografii. 
Nadsázky je využíváno s mírou a nejdůležitější je samotný příběh: o tom, že 
si každý může splnit svá přání, když k tomu má pevnou vůli. 

Bonusy: Jednoznačně nejzajímavější je šest vystřižených scén (dohromady 
20 minut) s volitelným komentářem režiséra a střihače Kevina Sticka, bo- 
hužel bez českých i anglických titulků. Jedenáct krátkých dokumentů (je- 
den se jmenuje „Nikdy nevíte, co najdete v českých ateliérech“) a film o fil- 
mu v délce patnácti minut vás zatáhnou pod povrch natáčecích prací. Ve 
svižném a vtipném komentáři Helgelanda a Bettanyho se dozvíte přede- 
vším, kdo, kde a jak těžce byl zraněn při turnajích, stejně tak veselé zážitky 
z natáčení. Příšerný videoklip Robbieho Williamse a Oueen We Are the 
Champions je slabinou DVD přídavků a jako finální tečky jsou tu trailery a 
filmografie. Celkově vzato, profesionálné odvedená bonusová sekce - ta- 
ková by měla být na každé placce. 

DVD tech: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ titulky/28 kapitol/ 132 minut 
Verdikt: Příběh rytíře znamená pro historické filmy totéž, co Moulin Rouge 
pro romantické: malou a srozumitelnou revoluci pro filmaře a větší přístup- 
nost pro lidi z mediální a informační civilizace. 09/10 
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Správci rubriky: Pavel Dobrovský a Farid Starman 
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Sedmdesátá a osmdesátá 
léta středověku 


„We will, we will rock you!“ 


Brian May s Freddiem Mercurym by se divili veleúspéšné „tleskačce' 


předváděné středovékým davem na turnaji uprostřed zelených luk a 
lesů. Ješté více by se podivili nad We Are the Champions v ústech 
nezdravé vyhlížejícího sexuálního symbolu Robbieho Williamse. Obé 


k poslechnutí na začátku a konci filmu. 


Golden Years 

Musí být všude - neunikl mu Moulin Rouge, neunikl mu Příběh rytíře. 
Komu? Davidovi Bowiemu, chameleonovi popu. Se svou písní z po: 
loviny sedmdesátých let se dostal i do středověkého příbéhu, Sle 
dujte zámecký tanec! 


Low Rider 
Při tréninku je nejdůležitější poslouchat správně motivující hudbu — 
Co je lepšího než Low Rider od skupiny WAR! 


A pokračujeme dále: říká vám něco Rare Earth a jejich remasterova- 
né Get Ready? I Want to Take you Higher od Sly 8 The Family Stone 
či výborné The Boys Are Back in Town od Thin Lizzy nemůže pozorné- 
mu uchu uniknout a i to nepozorné nalezne You Shook Me All Night 
Long od nikoho jiného než od AC/DC - a ty se k plechárnám na ko- 
ních hodí! Neslyšíte náhodou Erica Claptona a jeho Further Up On 
the Road? Nastražte uši, rytíři přijíždějí... 


Alan Rickman má 
trochu přeleženou 
LLEMTM 


GALAXY OUEST 


(GALAXY OUEST) 
Bonton Home Entertainment 


Film: Příznivci Star Treku a televizních sci-fi 
seriálů se konečně dočkali inteligentní pa- 
rodie, která splňuje požadavky na žánr kla- 
dené: má smysl i sama o sobě. Kapitán Pe- 
ter 0. Taggart a jeho posádka vesmírné lodi 
NSEA Protector byli kdysi idoly tisícovek di- 
váků v seriálu Galaxy Ouest. Nyní, po dva- 
ceti letech, jsou vysloužilými herci, bez seri- 
álu, bez kšeftů a při životě je udržují jedině 
davy fanoušků a účinkování v připitomělých 
reklamách. Netuší, že původní vysílání seri- 
álu bylo zachyceno mimozemskou rasou ja- 
ko „historické dokumenty,“ podle kterých 
byla vytvořena funkční kopie Protectoru pro 
boj s kudlankovitou militantní rasou. Jedi- 
né, co chybí, je posádka. A Taggart s ostat- 
ními mají šanci pro životní výkony. 

V hlavních rolích se objeví Tim Allen (Tag- 
gart), blonďatá Sigoumey Weaver (spojova- 


WICKED 


(SVŮDNÁ TOUHA) 
Bonton Home Entertainment (BHE) 


Film: Režisér Michael Steinberg navázal 
částečně na slavný Nabokovův román Loli- 
ta o nezletilé a přitom živočišně přitažlivé 

a neukojené náctileté. Svůdná touha před- 
stavuje ve skandálním scénáři s erotickým 
podtextem něco navíc: horor a detektivku. 
Pubertální Ellie (Julia Stiles) se nezdravě 
zamiluje do svého otce, fyzicky ideálního 

a psychicky slabošského člověka, který její 
city i přes vlastní nechuť opětuje. Situace 
vrcholí vraždou matky, příjezdem policie 

a podezřelými sousedy v jinak vzorové 
americké domkové kolonii. Situace by byla 
ideální, protože dokonalá vražda se poda- 
řila, detektivové jsou zmatení a otec řádně 
labilní. Jenže to by Ellie musela být ales- 
poň o patnáct let starší. Úspěšnost filmu je 


telka Madison) a Alan Rickman (Dr. Laza- 
rus) jako zdiskreditovaný shakespaerovský 
herec nucený odříkávat nesmyslné hlášky 
(zřejmý odkaz na trekovského Spocka). 
Vedle narážek a pošťuchování „trekkies“ 
skrývá film možnost zamyslet se nad zodpo- 
vědností lidí vytvářejících nesmrtelné kulty, 
a tak deformujících životy tisícovek lidí, ne- 
bo nad skutečným a virtuálním životem po- 
stižených herců. Je s podivem, že podobný 
film vznikl a že se na něj mohou dívat laici. 
Bonusy: Desetiminutové vyprávění zpoza 
scény je zastíněno téměř čtyřiceti minutami 
vystřižených záběrů (bez titulků) a trailerem. 
Tech: 2,35:1/anamorfní/D2.0 (CZ), DD 5.1 
(EN)/EN titulky/20 kapitol/97 minut 
Verdikt: Vynikající, bránici trhající a výprav- 
ná vesmírná komedie na motivy Star Treku 
a fantastických televizních seriálů. 09/10 


Slávu získala v Deseti 
důvodech. proč tě nenávidím. 


založena na kontroverzním tématu a sou- 
boji ideálního amerického světa proti be- 
stialitě v něm obsažené. Rozhodně vás ne- 
vytrhne víc než Americká krása, ale pro ne- 
otřelý filmový zážitek, trochu té „nezávis- 
losti“ (film byl u nás uveden před lety na 
MFF v Karlových Varech) a Julii Stiles se na 
Svůdnou touhu vyplatí podívat. 

Bonusy: Neradujte se předčasně: tři traile- 
ry a filmografie, to je vše, čím vás DVD pře- 
kvapí. Poněkud vás zklame také kvalita ob- 
razu - shrnuta slovy: krupičkovatý. 

Tech: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ 
titulky/28 kapitol/85 minut 

Verdikt: Dobře zpracované pocity dospí- 
vající ženy, která hledá své místo ve spo- 
lečnosti. 06/10 


- vzor 2001. 
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EVOLUTION 


(EVOLUCE) 
Bonton Home Entertainment (BHE) 


Film: Evoluci nelze nesrovnávat s filmem 
Krotitelé duchů: oba snímky natočil Ivan 
Reitman (rozdíl 13 let) a v obou jde o to 
samé. O zastavení nekontrolovatelné vl- 
ny paranormálních/ mimozemských stvůr 
ve Spojených státech a současné za- 
chránění celého světa. V obou filmech 
jsou krásné herečky: Sigourney Weaver 
a Juliane Moore, a oba mají charismatic- 
kého hrdinu (Bill Murray/David Duchov- 
ny) s partou kolegiálních nahrávačů. Ale 
pokusme se nesrovnávat - v takovém 
případě je jednoduchý a vysoce puber- 
tální scénář jedním velkým cirkusem 

o boji se žravými mimozemskými potvo- 
rami, které se od prvoka bleskově vyvi- 
nou až po složité ozubené stroje na zabí- 
jení s roztomilou a dobře vyrenderova- 
nou fyziologií. Reitman se nesnažil o ná- 


padovou originalitu, svůj film natočil pro 
diváky, kteří neměli šanci vidět Krotitele 
duchů. Střízlivě uvažující jedinec se i teď 
musí přenést přes blokády realistického 
uvažování a dospělosti, aby si mohl im- 
becilně prosté vtípky, přímočaré dialogy 
a jeden poněkud fekální vtip (jde o závě- 
rečnou destrukci Matky) vychutnat. 
Bonusy: Film o filmu bez podpory jakých- 
koliv titulků je nejpřínosnějším materiá- 
lem. Obsáhlé textové poznámky o natáče- 
ní zaujmou především angličtináře. Traile- 
ry (i na Krotitele duchů) a filmografie tvůr- 
ců a herců sekci uzavírají. 

Tech: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1 
(EN)/CZ titulky/28 kapitol/97 minut 
Verdikt: Dobrodružná komedie s vtipy, 

u kterých nebudete věřit, že se opravdu 
smějete. 06/10 


Naštěstí jsou jenom 
rend Brovaní.“, v 


MUMMY RETURNS 


(MUMIE SE VRACÍ) 
Bonton Home Entertainment 


Fllm: Charakterizovat druhý díl populární 
filmové Mumie jinými slovy než marketin- 
govým „Mumie Imhotepa v Britském mu- 
zeu vstala z mrtvých a sled zlovolných si- 
tuací začíná,“ je téměř nemožné. Imhotep 
(Arnold Voosloo) skutečně vstal z mrt- 
vých, upravil si odpadávající maso a une- 
sl Rickovi (Brendan Frazer) a Evie (Rachel 
Weisz) jediného synka, s jehož pomocí 
hodlá přivést na svět zlo ze svatyně upro- 
střed neprobádané džungle. Rick ani Evie 
v mumiemi zamořeném Londýně neváhají 
a vydávají se na dalekou cestu, ve které 
nechybí ani prvky verneovek. Počítačové 
triky mají hlavní slovo, nedokázaly však 
zakrýt lehce viditelnou změnu Brendana 
Frasera a Arnolda Voosloo: ti lidé ztloustli 


a paralelně tak zpomalili komicko-akční 
sled událostí, tolik opěvovaný v prvním 
díle. Ale o příběh tu vlastně nikdy nešlo, 
hlavně že pánové z Industrial Light 8 Ma- 
gic získali prostor pro své úchvatné krea- 
ce. Je na co se dívat. 

Bonusy: Zajímavý a informativní komen- 
tář režiséra Sommerse a producenta je 
jediným bonusem dostupným pro maji- 
tele PS2 a stolních přehrávačů. Ostatní 
(detaily o natáčení, demo hry atp.) jsou 
určeny pouze pro majitele DVD-ROM 

a systému Windows. 

Tech: 2,35:1/anamorfní/DD 5.1 
(EN)/CZ titulky/20 kapitol/129 minut 
Verdikt: Velmi vtipná a velmi krásná CGI 
pohádka. 06/10 
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MENZE 


připojíá Beh Hůra.“ 


PLANET OF THE APES 


(PLANETA OPIC) 


Bonton Home Entertainment (BHE) 


Film: Návrat intergalaktické výpravy kapi- 
tána Taylora (Heston) na Zemi je přerušen 
nenadálým ztroskotáním na planetě obyd- 
lené inteligentními opicemi a lidmi z doby 
kamenné. Lidé jsou považováni za škod- 
nou a chytáni pro vědecké pokusy, což se 
stane také Taylorově skupině. Autoritářský 
Taylor úspěšně přesvědčí opice o své mi- 
mořádné inteligenci a unikne do Zakázané 
zóny, kde objeví důkaz o prvních obyvate- 
lích planety. Beznadějný poslední záběr 
filmu se stal kultovním obrazem americké 
apokalypsy. Scénář Planety opic z roku 
1968 nebyl snadno realizovatelný: několik 
let ho odmítali všichni producenti, až 
Charlton Heston přesvědčil Franklina 
Schaffnera k režii a Arthura P. Jacobse 

k produkci. Výsledný 107 minutový film je 


HANNIBAL 


(HANNIBAL) 
Bonton Home Entertainment 


Film: Hannibal kanibal z Mlčení jehňátek je 
zpět a s ním stíny minulosti, odhalené 

v temném díle Ridleyho Scotta, tak realis- 
tickém, až se filmoví kritici odvraceli a divá- 
kinse v ďábelské kreaci na civilizovaného li- 
dojeda. Zapomeňte na Mlčení jehňátek, 
Hannibal je samostatným filmařským kous- 
kem. Scott začíná v goticky laděné Itálii, 
kam se doktor Hannibal Lecter ukryl jako 
profesor na univerzitě. Agentka FBI Clarice 
Starling (Julianne Moore) se mu díky sérii 
náhod dostává na stopu a končí s ním při 
večeři v Americe - vskutku libový výběr jídel 
je na stole. Neustálá stínohra v temných 
kulisách působí na diváky jako vír na lodě - 
pomalu je vsává dovnitř krásně smrtícího 
mechanismu. Hannibala můžete brát 
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kvalitní bajkou filmového průmyslu, která 
karikuje nejen dogmatické náboženství, 
cenzuru informací a rasismus, ale hlavně 
paroduje člověčí snahu vyniknout nad 
ostatními živočišnými druhy v roli pána 
tvorstva. Pečlivě prokreslená psychologie 
postav nesnese srovnání s Burtonovým 
stejně pojmenovaným akčním filmem (viz 
minulý PS2) a přináší kvalitní, vtipnou 

a digitálně zlepšenou podívanou. 
Bonusy: Trailery na všechny Planety opic 
vás přesvědčí o degradující kvalitě dalších 
dílů. Víc bonusů na DVD nenaleznete. 
Tech: 2,35:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ 
titulky/28 kapitol/107 minut 

Verdikt: Jeden z prvních vědeckofantas- 
tických filmů, který žánru pomohl vystou- 
pit nad „laciný“ brak. 09/10 


s Buď ji políbí, nebo 
*» ukousne nos. 


s nadhledem, nemusíte mu věřit, ale když 
přistoupíte na jeho hru, zanechá ve vás ne- 
jeden hluboký filmový zážitek. 

Bonusy: Zde se opravdu vyřádíte. Anglicky 
titulkované bonusy na disku 2 nabízejí po- 
stupně „The making of...“ v celkové délce 
73 minut; tři multi-kamerové a multi-zvu- 
kové dokumenty o produkci; 14 nepouži- 
tých scén s celkovou stopáží přes 45 mi- 
nut s komentářem a databázi produkčních 
návrhů, fotek, plakátů a televizních upou- 
távek. Filmový disk navíc obsahuje lahůd- 
kový komentář Ridleyho Scotta. 

Tech: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ 
titulky/20 kapitol/131 minut 

Verdikt: Vizuálně přitažlivá, strašidelná 

a naturalisticky nechutná detektivka pro 
příznivce opravdového strachu. 08/10 


FLASH FACE 
flashface.flashmaster.ru 
Možná vás někdy po sledování pořadu Na sto- 
pě napadlo, jak byste vypadali, kdyby váš ob- 
ličej rekonstruoval kriminalista-malíř na zákla- 
dě výpovědi svědků. Díky této elegantní ruské 
hříčce si můžete právě tohle v praxi vyzkoušet. 
Začínáte na bílé stránce se širokou možností 
nastavení všech prvků lidské tváře a doplňků, 
jako jsou například brýle. Stačí si tedy zaexpe- 
rimentovat, pohrát si s odstíny a bude hotovo. 
Je na vás, jestli dáte přednost picassovskému 
mišmaši, karikaturnímu přehánění či realis- 
mu. Zkuste vytvořit tvář někoho známého pod- 
le jeho fotografie. Výsledek si můžete uložit, 
vytisknout či zaslat e-mailem. 


„INTERNET 


HABBO HOTEL 


www.habbohotel.com 


Vykecávací stránky (chatting) jsou nesmírně oblí- 
bené, ale většinou vypadají naprosto tragicky. 
Tohle je výjimka a ne ledajaká! Je to pětihvězdič- 
kový virtuální hotel na intemetu, jehož všechny 
prostory lze navštěvovat v roztomilé izometrické 
grafice. Co víc, abyste do něho vstoupili, nepotře- 
bujete platinovou kreditku, jeho brány jsou otev- 
řeny každému zájemci. Každý návštěvník si zvolí 
svého panďuláčka a může s ním procházet po 
budově a klábosit. Když stojíte blízko skupinky, 
slyšíte, co si povídají. Když chcete, aby vás slyšeli 
všichni přítomní, musíte zařvat. Kromě pokecu je 


Habbo i jakási online hra, můžete si tu zařídit sou- 


kromý pokoj nebo zaskákat do bazénu. 


ORISINAL 
MORNING 
SUNSHINE 


www.ferryhalim.com/orisinal 


Na internetu mají drtivou převahu špatně vy- 
padající a od druhých opisující stránky. Jako 
balzám na duši pak zapůsobí, když najdete 
něco, co lahodí oku a uchvátí originální nápa- 
ditostí. Orisinal není nic víc než výkladní skříň 
jakéhosi Ferryho Halima, umělce podnikající- 
ho ve flashové animaci. Najdete tu například 
22 působivých miniher (líbily se nám třeba 
Bum Bum Koala, The Truth Is Up There a Cran- 
ky Crabs) a řadu dalších grafických legrácek. 
Vrcholem všeho jsou Bubble Bees, hříčka, ve 
které chytáte včely do bublin a přitom na vás 
dýchá atmosféra rozkvetlé louky. Krásně de- 
presivně také působí námořní bitva. Halim 
maluje plátna a přitom si v pohodě hraje. 
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GRAND THEFT 
AUTO 3 


www.rockstargames.com/grandtheftau- 
to3/flash/main.html 


Skvělá ukázka toho, jak by měla vypadat 
intenetová prezentace videohry. Kromě ob- 
vyklých informací a lákadel, které oficiální 
weby nabízejí, je tu vynikající interaktivní 
mapa tří částí Liberty City, tedy Shoreside 
Vale, Staunton Island a Portland. Mapu 

a její podrobné údaje si můžete prohléd- 
nout v detailním zvětšení. Dále tu najdeme 
policejní hlášení o sledování mafiánských 


podniků a restaurací. Můžeme si číst ve vir- 


tuálních novinách tohoto města o posled- 
ních událostech (vtipné!). Stojí za to nav- 


štívit tento kout internetu, i kdybyste nemě- 


li zrovna v plánu se vydávat do Liberty City 
prostřednictvím samotné hry. 


sy ve hře: 


žstvím informací 
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TRIGGER HAPPY 


Autor: Steven Poole 


Je jim víc než třicet let a pořád je to má- 
lo. Tedy videohrám. Je to zřejmě stále tak 
mladý obor lidské činnosti, že si nestačil vy- 
chovat své historiky, myslitele a skutečné 
kritiky. Až na pár vzácných výjimek - a jed- 
nou znich je Steven Poole. Jak v úvodu své, 
svým způsobem jedinečné, knihy přiznává, 
není typickým herním novinářem, tedy za- 
svěcencem a „pařanem“ do morku kostí, 
který vám o půlnoci vyjmenuje všechny 
summony z Final Fantasy v abecedním po- 
řadí. Hry hraje a rád, ale přemýšlí o nich ji- 
nak, než je zvykem na stránkách většiny ča- 
sopisů. Hodnotí je obecněji a v souvislos- 
tech s jinými oblastmi kultury. Zamýšlí se 
například nad tím, co lidi ke hraní svádí. 
Uvažuje, zda by bylo možné zařadit videohry 
do rámce umění. A především analyzuje to, 
co dělá dobrou hru. 

Poole dochází k zajímavému postřehu, 
že většina skutečně dobrých her dodržuje 
pravidlo konzistence virtuálního světa. Dej- 
me tomu, že máte v MGS2 k dispozici chla- 


NAŠE OBLÍBENÉ ČASOPISY 


TRIPMAG 


Perioda: měsíčník 


Mezi českými hudebními časopisy roz- 
hodně není taková tlačenice jako mezi těmi, 
které se zabývají hrami. To je pro zájemce 
o moderní pop music jednoznačně špatná 
zpráva. Kvalita TripMagu spočívá v tom, že 
dokáže naplnit svá předsevzetí. Není to až 
tak hudební magazín, jako spíše průvodce 
životním stylem. Zda vás jeho stránky osloví, 
nebo ne, záleží především na míře, s jakou 
se dokážete s tímto stylem ztotožnit. Redak- 
ce se obsáhle věnuje servisu domácí klubo- 
vé kultury a příslušná muzika, tedy ta tech- 
nologicky taneční, je jen jednou (byť nejdů- 

Jsme-li na stránkách OPS2, neměli by- 
chom přehlédnout pozornost, jež TripMag 
dlouhodobě věnuje videohrám. Ne každý si 


VIDEO GAMES 


ENTERTAINMENI 


dící sprej (není to Poolův příklad, kniha byla 
napsána před třemi roky). Tento předmět 
primárně slouží k deaktivaci výbušnin. Ov- 
šem v jiné části hry existuje místo, které ne- 
můžete překonat kvůli požáru. Použijete-li 
selský rozum, uhasíte jej sprejem. To je znak 
síly designu, který je tzv. konzistentní, a Poo- 
le se pokusí dokázat, že právě takovéto hry 
sklízejí největší ohlas. Jeden příklad z mno- 
ha vynikajících postřehů Trigger Happy. 
Jestliže vás hry zajímají i z této obecnější 
stránky, nemáte moc na výběr. A z toho má- 
la, co bylo doposud publikováno, je kniha 
Stevena Poolea, dopisovatele deníku Guar- 
dian a časopisu Edge, na špici. 


Knihu Trigger Happy je možné zakoupit v interneto- 


vém knihkupectví amazon.com. Její cena bez poš- 
tovného je 17 USD. 


DJ KOOGI - PRVNÍ DÁM MIX TRIPMAGU OD ČESKÉHO TOP DJE 


NOVÉ ALBUM A INTERVIEW 


KON LETE LD + NOVÝ O Je Ačo upěřŘELh - 4 


) 


NM 


= jé 
RL 


to uvědomuje, ale kultura elektronických her 
má s kulturou elektronické hudby mnoho 
společného. Koneckonců je známo, jak velký 
ohlas mezi návštěvníky londýnských veleklu- 
bů měly instalované stojany s PlayStatio- 
nem. Rytmem současných her je především 
tento typ hudby, který sice dle názoru autora 
tohoto textu pomalu ztrácí pozici předvoje 
pop music, ale možná o to více dokáže oslo- 
vovat nevyhraněného posluchače a průměr- 
ného hráče. 


Idol dívčích srdcí... 


[MOBS 18 


Kdo? Holohlavý 
| pacifista, skladatel 
| populární elektronic- 
| ké hudby, v jádru 
punker. Jeho před- 
chozí deska, Play, by- 
la světovým hitem. 


Kdo? DJ, který se 


rozhodl udělat taneč- 
ně poslechovou des- 
ku pro všechny a věc 
pojal nadmíru vážně. 
Má znaky velké pro- 

dukce. 


Kdo? Vítězka několi- 
ka cen Grammy, a za- 
slouženě, Je to mimo- 
řádný pěvecký a skla- 


datelský talent, ctí 
kořeny a přitom se 
hýbá směrem vpřed. 


Vrcholy: Spolehlivá 
kvalita do poslední 
skladby. V nejlepších 
momentech má novin- 


Propady: Chybí 
moment překvapení. 
Moby byl vždy hleda- 
čem originality 

a možná se rozhodl 
opět k nečekanému: 
udělat očekávatelné, 


Celkově: Domní- 
vám se, že novinka 
kvalit Play nedosahu- 
je. Mobyho však nel- 
ze nemít rád, v moři 
nevkusu zůstává sta- 
bilním ostrovem 
soudnosti. 08/10 


Vrcholy: Všechny 

skladby, na nichž se 
podílejí hostující pěv- 
ci. Maasovy skladby 

jsou jednoduché 

a kživotu je probouzí 
lidský hlas. 


Propady: Instru- 
mentálky jsou na prv- 
ní poslech velmi 
atraktivní a příjemně 
jednoduché, ale také 
se brzy obehrají 

a ztratí dech. 


T 


Celkově: Maasův 
přístup je zdánlivě 
správný, ale pod zají- 
mavou zvukovou 
slupkou najdete jen 
málo muziky. 06/10 


FRLCHR KESS soNGs IN A MINOR 


Vrcholy: Řada neza- 
pomenutelných skla- 
deb. V souladu s ná- 
zvem alba jde výhrad- 
ně o molové melodie, 
citlivě doprovázené 
klavírem. 


Propady: Není 
mnoho špatného, co 
by se o albu dalo říci. 
Snad jen že některé 
písně jsou si docela 
podobné. A pokud jste 
na heavy metal, tak na 
Alicii zapomeňte. 


Celkově: 
Songs...je výjimečné 
album. Stejně dobře 
se hodí do MTV 

i k náročnému posle- 
chu. Všechno silné 
přitom vychází z jedi- 
né osoby. 09/10 


SHEREL CROLU c'MoN C'MON 


Kdo? Přední dáma 
americké rockové 
písničky, snad druhá 
hned za Alanis. Zen- 
ské s kytarou mají 


tradici. 


v USA slavnou hippie | 


Sheryl row 


£ 


Vrcholy: Nejlepší, 
Co se o této desce dá 
říci: je to profesionální 
nahrávka, zvuk sedí, 
každý nástroj je krásně 
čitelný a sytý. 


Propady: Většina 
podstatných věcí, te- 
dy například vnitřní 
kvalita skladeb, je 
minimálně diskuta- 
bilní. Navíc zcela chy- 
bí byť jediný hit. 


Celkově: Rozhod- 
ně nejslabší deska 
Sheryl Crow. Z dneš- 
ního pohledu je na 
její tvorbě patrná se- 
stupná tendence. 
03/10 


Kdo? Punkpopová 

legenda a sólo karié- 
ra jejího frontmana 

dodnes zásobují po- 
sluchače vysoce kva- 
litní produkcí příjem- 
ných písní. 


HE POLICE 


THE POŮLCE 8 STING GREATEST HITS 


Vrcholy: Police se 
nikdy nebáli experi- 
mentovat v rámci 
středního proudu. 
Zejména skladby ze 
Synchronicity neztrati- 
ly nic ze svého půva- 
bu. 


Propady: Až na 
nejnovějších Stingo- 
vých skladbách je pa- 
trný úbytek tvůrčí 
energie. Možná se 
tento gentleman pří- 
líš zahleděl do sebe, 


Celkově: Mimořád- 
ně nadupaná kolek- 
ce, ovšem trochu 
zaráží skutečnost, že 
podobných výběrů 
Stinga a Police na tr- 
hu je již řada, 
08/10 
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KOMENTÁŘ 


Sonicův sebevědomý pohled věští 
světlejší budoucnost pro konzole. 
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Dovolte mi začít tuto úvahu osobní 
vzpomínkou. Byl 31. prosinec 1991 
a v našem bytě se sešlo asi dva- 
náct přátel k oslavě Nového roku. 
Tehdy jsem se poprvé setkal s kon- 
zolí. Zhruba v sedm hodin večer dorazil kamarád se 
zapůjčeným Mega Drivem od Segy a jedinou card- 
ridgí, byl na ní Sonic. Trochu nás musel přemlou- 
vat, abychom mu věnovali pozornost, nicméně na- 
konec to dopadlo tak, že jsme prošvihli odpočítá- 
vání a připíjeli si opožděně asi ve dvě ráno. Z dneš- 
ního pohledu můžeme říci, že konzole ten den uká- 
zala některé své silné stránky. Známý, který ji done- 
sl, se mohl dostavit veřejnou dopravou (Mega Dri- 
ve s kabely a ovladačem hodil společně s lahví fer- 
netu do batůžku). U televize, na které jsme společ- 
ně té noci Sonica takřka „dojeli“, se v pohodě roz- 
valilo deset dvanáct lidí v družných rozhovorech. Ji- 
nými slovy, konzole nerušila naši společnost, mož- 


RUDE LÍP? 


ná ji trochu i stmelila. Jednoduchost ovládání (ně- 
kolika tlačítky) navíc dokázala neodradit několik 
přítomných, jinak počítačovými hrami nedotčených 
dam, které v pozdějších hodinách, kdy mužští již 
nebyli schopni souvislé řeči, převzaly takřka vý- 
hradní vládu nad Sonicem (snad s výjimkou jedné 
slečny, která ještě za dva týdny remcala, že přišla 
o možnost vidět po sedmnácté v životě Mrazíka). 
Na začátku devadesátých let měla spousta na- 
šich spoluobčanů šanci vyzkoušet si hraní na kon- 
zoli, ale stejně jako my po tom vynikajícím večírku - 
a neodvažuji si domyslet, oč lepší by byl, kdyby- 
chom místo Sonica měli k dispozici nějaký kvalitní 
multiplayer! - se dílem ze setrvačnosti a dílem 
Z praktických důvodů vrátila ke svým computerům. 
Byla to doba, kdy vládu nad hrami přebírala od 
počítačů Amiga a Atari pomalu ale jistě PC. Konzo- 
le se v očích našince jevila jako krajně podezřelý 
produkt. Od úplných počátků v osmdesátých le- 


tech jste domácí počítače (Spectrum, Sharp, C64, 
Atari 800) poznali na první pohled podle klávesni- 
ce. Proč si jen hrát, když můžete napsat dopis 

v textovém editoru? A jak si na konzoli programo- 
vat v Basicu? To byly pro konzole fatální otázky ne- 
jen u nás, ale prakticky v celé východní Evropě, 
kde lidé byli a dodnes jsou zvyklí uvažovat mno- 
hem praktičtěji a šetrněji než rozmazlení šťastlivci 
na Západě. My jsme neměli zkušenost ani s coin- 
opovým boomem ani se zlatým věkem videoher, 
kdy svět zaplavily dřevěné krabičky VCS 2600, 

a ani s definitivní invazí japonského Nintenda. Když 
jsme sledovali v německé TV reklamu na novou 
Zeldu, šklebili jsme se, jaké že to hlouposti tupý 
Západ konzumuje. Nakonec se většina z nás na- 


Vzájemná bitva mezi 
silnými firmami může rozšíření 
konzolí v Česku jedině prospět 
a bude to konzolový hráč, 
který z tohoto rozšíření bude 
těžit. // 


vzdory teroru školních osnov programovat stejně 
nenaučila, ale jednou nastolený trend pokračoval. 
Přišla doba multimediálních PC, ovládání her po- 
mocí myši a grafických akcelerátorů. Tyhle věci 
převážily v české hráčské obci nad výhodami laci- 
ných konzolí. Ke vzrůstající popularitě PC hraní 

v této relativně chudé a relativně nemorální zemi 
přispěla měrou nepochybně velmi silnou i snadná 
možnost hry masově krást. 

Konzole byly v Česku prakticky mrtvé až do pří- 
chodu PlayStation. Ukázalo se, že průlom je možný 
jedině s podporou velké firmy v zádech. Sega, Nin- 
tendo ani žádný jiný výrobce předtím neměl u nás 
svého přímého zástupce (a importéři neměli moti- 
vaci ani prostředky na to, aby konzolové formáty 
marketingově podporovali). Nejspíše by to nedo- 
padlo nijak slavně ani s PlayStationem, kdyby jej 
nevyráběla firma, která si na českém trhu upevnila 
pozici podnikáním v jiných oborech. V roce 1998 
vyšel Oficiální PlayStation Magazín, což jasně na- 
značovalo, že jsme svědky určitého zlomu v myšlení 
českého hráče. Dodnes se u nás konzolí PlayStati- 
on prodalo téměř 100 000 kusů, což představuje 
penetraci zhruba 1 %. Je to stále ještě mnohem 
méně než západoevropský průměr, ale nesrovnatel- 
ně více než cokoli předtím. A jak je to s těmi světlý- 
mi zítřky? Důvodů k optimismu není málo. PlaySta- 
tion 2 se u nás ve srovnatelném období prodává 
několikanásobně rychleji než PlayStation. A může 
být ještě lépe. Byť je jasné, komu my v OPS2 fandí- 
me, vítáme příchod silné konkurence (Gamecube 
a Xbox) na český trh. Zejména Xbox, i přes chabé 
výsledky prodeje v západní Evropě a Japonsku, má 
na českém trhu šanci. Důvod se jmenuje Microsoft. 
Vzájemná bitva mezi silnými firmami může rozšíření 
konzolí v Česku jedině prospět a bude to konzolový 
hráč, který z tohoto rozšíření bude těžit. 
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- (SCEE, ČASOPISECKÁ DVOUSTRANA) 
Reklama nemusí být hloupá a nudná. sč E m = 

2. Vidět a udeřit jako první. 
Tentokrát jsme pro vás udělali výběr z posledního půlroku in- Westem. 
zertní aktivity SCEE. Vybírat z reklam Sony je jedna velká radost. 
V souladu s image, kterou chtějí pro PS2 budovat, vynechávají 
obligátní vyhlazené screenshoty a kýčovité artworky. Namísto 


toho se zaměřují na vtipné a výtvarně zajímavé nápady. 


TISK: 


(SCEE, SÉRIE DVOU ČASOPISECKÝCH CELOSTRAN) 


nEJEPTEN 
uraes ode M 


É TISK: (SCEE, ČASOPISECKÁ DVOUSTRANA) 


88 Občané města Londýn žádají: ZASTAVTE TUTO STAVBU! 
30 Provozovatelé soutěže F9000 mají v plánu mimo jiné stavební úpravy katedrály sv. Pavla, 
demolici Buckinghamského paláce a zrušení lodní dopravy na Temži. Lidé, zachraňte svoje krásné město! 


SÁM USEDAL ROBIN HOOD... SKLÍČENÝ A VYSTŘÍZLIVĚLÝ 


...a podivoval se, kam odešli jeho věrní. HERKULES... 

Užíral se vzpomínkou na dny, kdy lid skan- Jednoho dne shledal své lože opuštěným. 
doval jeho jméno. To všechno jsou teď jen Utekli pochlebovači i krásné ženy. Před jeho 
zaprášené vzpomínky. Kam odešli? Nepři- domem se již nesrocoval žádný dav. Nalezi 
pojili se snad k té slavné dvojici? Robin si novou modlu: ten směšný párek hrdinů v 
zvedl sluchátko s marnou nadějí, že něko- bláhovém úsilí o záchranu světa. Zalezl do 
ho uslyší. postele a rozhodl se, že z ní nikdy nevyleze. 


di 
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Klademe profesionálům ožehavé otázky 


zSTÉE VYMYS 
Proč tak málo vývojářů je 


ochotno zariskovat a vy- 
tvářet revoluční hry? 


7 » 
— ' aw) 
ZAÁANRY? 
Jsou vývojáři ochot- 
ni hledat nové herní 


žánry? 


NOVE HERNÍ 
Proč vývojáři tak často na- 


hrazují skutečnou originali- 
tu kosmetickými změnami? 


E ss 
Jaké jsou technologické 
předpoklady pro případný 
vývoj zcela nových žánrů? 


Jsou peníze vážnou pře- 
kážkou pro realizaci krea- 
tivního nápadu? 


Především z finančních důvodů, 
Chce to hodně sebevědomí, abyste 
dobrovolně položili hlavu na špalek. 
Pokud se pokusíte o originalitu, 
podstupujete značné riziko, že se 
spálíte. 


To je nabíledni. Až internet dospěje 
do určitého stádia, věci se mohou 
radikálně změnit. Dalším předpokla- 
dem jsou nové periférie (viz závan 
čerstvého vzduchu v podobě Dance 
Dance Revolution). Dokážu si před- 
stavit velké věci prostřednictvím hla- 
sového ovládání videoher. 


Mám-li mluvit za nás, myslím si, že 
my tohle neděláme. Většina profesi- 
onálů se snaží zhostit úkolu nejlépe, 
jak dovede. 


Samozřejmě. Lidé nakupují věci, jako 
jsou SmackDown! a FIFA. Tady není 
moc o čem diskutovat. Financování 
původního vývoje je z hlediska vyda- 
vatele velmi drahé a riskantní. Je jen 
málo vývojových týmů, které si mo- 
hou dovolit vlastní financování, 


Broadband a harddisk pro PS2 mo- Málokdo z vývojářů si to může dovolit! Z mnoha důvodů. Konzumenttak dopředu | Ano. Nedostatek peněz na investici 
hou kreativním vývojářům doslova Potřebujete k tomu tým s vynikajícími Ví, co může od hry očekávat, změny, které je důležitý faktor. Mnoho vývojových 
uvolnit ruce, pochopitelně se to bu- zkušenostmi a obrovskou motivací. Je nazýváte „kosmetické“, mohou někoho mi- | týmů přichází se skvělými nápady, 
de týkat zejména online her. Nemu- to asi ten nejobtížnější cíl, který si fir- le překvapit. Vyrábět takovéto hry je velmi z nichž mohou, ale nemusí vzejít vý- 
sí jít přímo o nové žánry, aby maji- ma může určit. Skutečně revoluční ti- pohodlné z hlediska vydavatelských pří- borné hry. Může se stát, že taková 
telé PS2 okusili nové herní zážitky. tuly jsou navíc časově mimořádně ná- prav. Můžete mnohem přesněji, na základě | hra chytne módní vlnu a promění se 
Navíc online PS2 může být o něčem ročné, 18 měsíců je minimum, více existujícího žánru, odhadnout komerční vý- | ve velký úspěch, ale značně hrozí 
zcela jiném, než online PC než dva roky žádná výjimka. kon titulu a určit pro něj rozumný rozpočet. | také to, že prodělá. 


Ano. Dělat skvělé hry, to je touha 
každého tvůrce. Ovšem optimální je 
dělat skvělé hry, které se navíc ještě 
skvěle prodávají. Tak můžete na trhu 
přežít. 


Nové periferie byly a jsou hybnou si- 
lou žánrové inovace. Vezměte si Be- 
atmaniu, která uvedla nový způsob 
ovládání a díky tomu získala v Ja- 
ponsku obrovskou oblibu. Tím byl 
odstartován nový žánr tzv. bemani 
her. 


Nesouhlasím, že to takhle je. Jsou to 
především hráči, kteří ovlivňují podo- 
bu trhu. Nakupují v miliónech hlavně 
seriály a licencované tituly. Nedivte 
se, že výrobci reagují tak, jak reagují. 
Jestli se vám tyto produkty nelíbí, tak 
je prosím vás nekupujte. 


Jedním důvodem jsou peníze. Takový 
vývojář by musel financovat dlouho- 
dobý projekt ve víře, že se vložené 
investice nakonec vrátí. Prověřené 
týmy s řadou předchozích úspěchů 
se takovéhoto úkolu chopí spíše než 
začátečníci. 


de, BUMOUY 
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Tahle nekonvenční „střílečka“ od Segy nabízí pozor- 
nému hráči řadu drobných vylepšení, od přístupu do 
skrytých úrovní až po změny herního režimu. Pokud 
se budete při „čištění“ zavirovaných úrovní držet ná- 
sledujících pokynů, můžete získat tyto bonusy: 


PŘÍSTUP DO SKRYTÝCH ÚROVNÍ 
Brány k nim se otevřou při úspěšném dokončení určitého 
herního módu nebo jako odměna za několikahodinové hraní. 


Pátá úroveň 
Je třeba získat v úrovních 1-4 výsledek 100 %. 


Ztracená zóna 
Postačí úspěšně projít pátou úrovní nebo nashromáždit pět 
hodin čistého herního času. 


Trancemission 
Ve Ztracené zóně musíte být v hodnocení na prvním místě. 


Bonusové úrovně v módu Score Attack 

a paprsky navíc 

Úspěšným dokončením jakékoliv úrovně v normální hře si ji 
zpřístupníte i v módu Score Attack. V tomto módu pak po 
pětinásobném dohrání jakékoliv kombinace úrovní dostane 
váš hrdina nový typ paprskometu. Těch je celkem šest, tak- 
že chcete-li získat všechny, musíte nashromáždit nejméně 
třicet úspěchů. 


NOVÉ ÚHLY POHLEDU 
Kdo chcete vidět hru „novýma očima“, resp, kamerou, musí 
v následujících úrovních dosáhnout odpovídajícího hodnocení. 


Pohled zblízka 
Je třeba získat první místo ve dvou úrovních v módu Score 
Attack. 


Pohled zdálky 
Je třeba získat první místo ve třech úrovních v módu Score 
Attack. 


Dynamický pohled 
Je třeba získat první místo ve čtyřech úrovních v módu Score 
Attack. 


First-person pohled 
Je třeba získat první místo v pěti úrovních v módu Score Attack. 


ZMĚNA VIZÁŽE HLAVNÍHO HRDINY 
Potáhnout svého hrdinu „novou kůží“ se vám podaří za ná- 
sledujících podmínek. 


Nultá a druhá forma 
Musíte dosáhnout výsledku 100 % ve kterékoliv úrovni, pří- 
padně nashromáždit pět hodin čistého herního času. 


Třetí forma 
Musíte dosáhnout výsledku 100 % ve kterýchkoliv dvou úrov- 
ních, případně nashromáždit šest hodin čistého herního času. 


Čtvrtá forma 

Musíte dosáhnout výsledku 100 % ve kterýchkoliv třech 
úrovních, případně nashromáždit sedm hodin čistého herní- 
ho času. 


Pátá forma 

Musíte dosáhnout výsledku 100 % ve kterýchkoliv čtyřech 
úrovních, případně nashromáždit osm hodin čistého herní- 
ho času. 


Finální forma 
Musíte dosáhnout výsledku 100 % ve kterýchkoliv pěti úrov- 
ních, případně nashromáždit devět hodin čistého herního času. 


Morolianská forma 
Musíte dosáhnout výsledku 100 % ve všech úrovních, pří- 
padně nashromáždit deset hodin čistého herního času. 


NOVÉ HERNÍ MÓDY 
Dobrý výsledek v těchto módech vám zpřístupní další. 


Boss Rush 
Klíčem k tomuto módu je dokončení úrovní 1 až 5 s výsled- 
kem nejméně 95 %. 


Immortality 
Vytouženou nesmrtelnost získá jen ten, kdo bude mít v mó- 
du Beyond úspěch i při nastavení Direct Assault: Trance. 


Over Drive Infinity 
Je třeba získat první místo v módu Boss Rush. 


EA p 


Jak známo, skuteční mistři nešvindlují, a to ani ve 2D zápas- 


nických hrách. Zkušení hráči zato mohou naverbovat několik 


nových bojovníků a objevit řadu dalších možností. 


Boss Challenge 

V tomto módu je možné hrát až po objevení a následné porážce dvou taj- 
ných bossů, God Rugala a Shina Akumy, a navolíte jej delším stisknutím 
tlačítek 8) + ©) při výběru módu Arcade. 


Extra volby 
Pokud Boss Challenge dohrajete bez používání možnosti continue, zpří- 


stupní se vám nové menu Extra Options. 


Nekonečné Custom Groove 


Pokud v módu Survival porazíte všechny nepřátele hned napoprvé, nasta- 


vení Custom Groove bude možné používat donekonečna. 


Vítězovy hlášky 

Chcete-li, aby vítěz prohodil pár slov směrem k poraženému nebo ke 
svým spolubojovníkům, stačí během jeho triumfu podržet určitou kombi- 
naci tlačítek. 


Chcete-li mluvit s protivníkem, držte BB + Fierce Punch. 
Chcete-li mluvit se spolubojovníkem, držte Br + Fierce Kick, 


Tajní bossové 
Bojovat s tajnými bossy (tj. s God Rugalem a Shinem Akumou) je možné 
po splnění alespoň dvou ze tří následujících podmínek: 


PARIS-DAKAR 
RALLY 
aneb Saharou v autě Totální odhalení pro- 
vašich snů střednictvím tajného 
kódu 
Hra sama o sobě zas 
až tak dobrá není, ale S příchodem PS2 se na 
rozhodně si s ní užijete pultech objevila i Fantavi- 
více zábavy, pokud na za- sion, starší, leč opravdu 
čátku nového závodu ja- výtečná hra. Rok a půl 
ko své jméno zadáte po svém debutu je stále 
ILUMBERJACK. Bude tak Ještě velmi oblíbená, če- 
možná volba kteréhoko- hož důkazem je i nový 
liv z aut ve hře, včetně kód odkrývající všechna 
těch „tajných“. její skrytá tajemství. 
Zkuste v Options menu 
držet © + + + 
a potom stisknout ©, 1, 
©, 14,8. 


094 PlayStation. 


E koncem hry má hráč na kontě 1500 GPS, 
E porazil „středního“ bosse (Geese nebo M Bisona), 
B dosáhl alespoň jednoho Ultimate KO. 


Po splnění alespoň dvou ze tří výše zmíněných podmín 


OUAKE III: 


REVOLUTION 


Slavná first-person 
střílečka od EA je už 
sice postarší, ale tahle 
malá perlička jistě 
potěší: 


ek a po střetnutí 


s'tajnými bossy se z nich stanou hratelné postavy - tedy samozřejmě 


v případě, že je porazíte. 


Custom Groove 


Bojovat s normálními bossy (s Rugalem nebo s Akumou) je možné po spl- 


nění alespoň dvou ze čtyř následujících podmínek: 


IE koncem hry má hráč na kontě 1000 GPS, 

B dosáhl čtyř nebo více Special KO, 

IE dosáhl dvou nebo více KO super kombem třetí úrovní 
E bojoval se „středním“ bossem. 


Po splnění alespoň ve dvou ze čtyř výše zmíněných příp 
s normálními bossy se zpřístupní volba Custom Groove 
že bossy porazíte. 


Střední bossové 
Bojovat se „středními“ bossy je možné po splnění tří ná: 
nek: 


E nedojde k vypršení časového limitu, 
M počítači se nepodařilo více než šest „prvních útoků“, 
E počítači se nepodařily tři nebo více Special KO. 


DRAKFAN: THE FAN 


Velká cheatovací posilovna a hromady zlata 
na výzbroj přijdou vhod i v téhle mystické 
akční adventure od SCEE. 


Bleskové zbohatnutí 

Po zadání tohoto kódu vám okamžitě přibude 
10 000 $. Je třeba stisknout a podržet tlačítka 
(©, CB, (A, (© a zatímco budou stále stisknutá, 
zadat, ©, ©, >, ©, ©, A, V, 4. Pokaždé, 
když toto provedete, připíše se vám „na konto“ 
větší suma peněz. Pracovníky bank a spořitelen 
varujeme: v práci to raději nezkoušejte... 


Zvýšení úrovně postavy 

Po zadání tohoto kódu se úroveň vaší postavy 
zvýší o jeden stupeň. Je třeba stisknout a podr- 
žet tlačítka (©, (B, (a, (m, a zatímco budou 
stále stisknutá, zadat ©, A, ©, ©, >, 4, 
©, 1. Pokud se vám to podaří, zvýšení úrovně 
postavy vás nemine. 


Bonusová úroveň a dvě 
postavy navíc 

Pokud úspěšně 
dokončíte tažení 
(Campaign) na obtížnost 
„| Can Win“, otevře se 
bonusová úroveň a po 
závěrečných titulcích se 

a objeví dvě nové postavy. 
č, Do multiplayeru se tyto 
přídavky dostanou až 
poté, co zmíněnou úrovní 
jadů a po střetnutí projdete sólově. 
- opět v případě, 


sledujících podmí- 


CENTS GATES 


Zvýšení kouzelnické úrovně 

Po zadání tohoto kódu se kouzelnická úroveň 
vaší postavy zvýší o jeden stupeň. Je třeba 
stisknout a podržet tlačítka (©, (B, ©, ©, 

a zatímco budou stále stisknutá, zadat 1, 4, 
©, >, >, €, J, 4. Pokud se vám to podaří, 
zvýší se vám kouzelnická úroveň. 


Nesmrtelnost 

Po zadání tohoto kódu se stanete nesmrtelný- 
mi. Je třeba stisknout a podržet tlačítka (0, 
(B, (A, (M, a zatímco budou stále stisknutá, 
zadat ©, 4, A, 4, ©, », ©, €. Pokud se 
vám to podaří, na znamení úspěchu se na ob- 
razovce se objeví slova „The gods favour you“. 


Doplnění zdraví 

Po zadání tohoto kódu bude zdraví vaší postavy 
doplněno na maximum. Je třeba stisknout a podr- 
Žet tlačítka (i, (B, (B, (B “, a zatímco budou stá- 
le stisknutá, zadat A, |, ©, ©, A, >, ©, 1. 


CHEATY 


PARAPPA THE RAPPER 2 


Modrá čepice 

Po prvním úspěšném dokončení hry lze Parappovi 
nasadit modrou čepici. Za tímto účelem stiskněte na 
obrazovce s hláškou „Press start“ pravou analogovou 
páčku směrem dovnitř (R3). 


Růžová čepice 

Po druhém úspěšném dokončení hry lze Parappovi 
nasadit růžovou čepici. Za tímto účelem stiskněte na 
obrazovce s hláškou „Press start“ pravou analogovou 
páčku směrem dovnitř (R3). 


Žlutá čepice 
Po třetím úspěšném dokončení hry lze Parappovi na- 
sadit žlutou čepici. Za tímto účelem stiskněte na ob- 
razovce s hláškou „Press start“ pravou analogovou 
páčku směrem dovnitř (R3). 


Přehrávání písniček 

Po čtvrtém úspěšném dokončení hry se vám zpřístup- 
ní nová bouda. Tam si můžete poslechnout kteroukoliv 
písničku z úrovní, které jste dohráli s výsledkem „cool“. 


MAXIMO 


Zatím bohužel žádné cheaty nejsou k dis- 
pozici, ale nahlédnout do zákulisí téhle 
nové „fantasy řezničiny“ můžete již nyní. 


Galerie 
Během hry sesbírejte všechny čtyři 
Polibky čarodějnic (Sorceress' Kiss) 
a dobijte je dříve, než své dobro- 
družství dokončíte. Takto si 
v hlavním menu zpřístup- 
níte galerii (Gallery mode), 
podrobného průvodce ve 
stylu „jak se dělá dob- 
rá hra“. 


MADDEN NFL 2002 


Sváteční komentáře 

Upravíte-li na své PS2 systémové datum, dočkáte 
se ve hře od komentátorů zápasu několika sváteč- 
ních projevů. Funguje to při zadání kteréhokoliv 

z následujících dat: 


Den díkuvzdání 21/11/02 
Vánoce 25/12/02 
Nový rok 01/01/02 
Deset miliónů žetonů 


Po splnění následujících podmínek vám oka- 
mžitě přibude 10.000.000 žetonů: Nejprve v ob- 
razovce „Rosters“ v menu Options najeďte na 
obranné statistiky týmu, proti kterému chcete 
hrát (např. Ravens), a změňte rychlost všech 
bránících hráčů na 15. Potom si vyberte tým, za 
který chcete hrát, a naeditujte všechny jeho RB, 
FB, TE a záložní WR tak, aby měly hodnocení 
nižší než 10, Změňte začínajícím WR chytání 

a nošení na 0, ale jejich ostatní statistiky ne- 
chte být. Změňte sílu hodu a přesnost všech OB 
na 0 a ujistěte se, že jejich hodnocení nestoup- 
ne nad 10. Změňte rychlost, akceleraci, nošení, 
vnímavost, odolnost a obratnost „hvězdného“ 
OB na 99. U celé vaší začínající OL změňte blo- 
kování přihrávek na 99. 

Uložte vzniklou soupisku hráčů jako druhot- 
nou (secondary) pod novým jménem. Poté svůj 
nový seznam nahrajte a pusťte se do dvouminu- 
tového drilu na obtížnost „All Madden“ proti Ra- 
vens D (nebo přesněji proti týmu, u kterého jste 
upravovali defenzivu) a vyberte si profil a tým 
s vaším modifikovaným OB. Najděte si dobrou 
„přihrávací“ akci a využívejte ji ke skórování. 
Mělo by být možné dosáhnout 63 až 70 bodů. 
Pokud bude z jakýchkoliv důvodů nepřátelská 
defenzíva příliš aktivní, vyhlaste Time Out. Pokud 
bude nařízena penalizace, utečte za hranice hřiš- 
tě. Až zápas skončí, mělo by být vaše skóre vel- 
mi výrazně v mínusu. Poté ukončete hru a podí- 
vejte se do sekce Madden Cards v menu Options. 
U vašich statistik by mělo být přes 10.000.000 
žetonů. 


kontakt 


firma 


jméno a příjmení 


ulice, číslo 


psč | obec 


číslo účtu U sporožira uveďte specifický symbol. 


telefon | fax 


e-mail 


datum | podpis 


Objednávám od čísla [Es počet E] ks od každého 


(©) Nepoužívejte prosím moji adresu pro další obchodní nabídky. 


Pro ČR 

Roční na 12 výtisků 2880 Kč 
Půlroční na 6 výtisků 1560 Kč 
Čtvrtletní na 3 výtisky 810 Kč 


m o0oe 


zasílat doporučeně 
(+120 Kč) 


Způsob platby 


o Poštovní poukázkou A-V nebo proplacením zálohové faktury, 


kterou vám zašleme na shora uvedenou adresu. 


o Převodem z bankovního nebo sporožirového účtu na náš 
účet 481841803/0300 u ČSOB Praha 1. 


Po obdržení zálohové faktury zkontrolujte správnost všech uvedených údajů 
aby vám mohl být zaslán správně vyplněný daňový doklad. Zjištěné rozdíly 
nám ihned sdělte na tel.: (02) 2180 8944, fax; (02) 2180 8900, e-mail: 


abonence.ops2vogel.cz. Zálohovou fakturu nám nevracejte. 


Předplaťte si Oficiální PlayStation2 Magazín-CZ a ušetříte až 20% z prodejní ceny. 
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Pro Slovensko 

Roční na 12 výtisků 3 960 Sk 
Roční doporučeně 4 224 Sk 
Půlroční na 6 výtisků 1 992 Sk 
Půlroční doporučeně 2 124 Sk 
Čtvrtletní na 3 výtisky 1 020 Sk 
Čtvrtletní doporučeně 1 086 Sk 


ooo000 


Způsob platby 


(© | Poštovní poukázkou C. 


© Proplacením zálohové faktury, kterou vám zašleme na 


shora uvedenou adresu. 


Po obdržení zálohové faktury si zkontrolujte správnost všech 
uvedených údajů, aby vám mohl být zaslán správně vyplněný 
daňový doklad. Zjištěné rozdíly nám ihned sdělte na tel.: 
(+420 02) 4445 4628, e-mail: magnet©press.sk. 


Vyplněný kupon zašlete na adresu: ČR - Vogel Publishing s.r.o., P.0.Box 77, Praha 86, SK - Magnet-Press Slovakla,s.r.o., Teslova 12, P.O.BOX 169, 83000, Bratislava 


*Jestliže si objednáte roční předplatné OPS2, obdržíte od nás 59 Kč slevu na každé číslo, Roční úspora tak činí 708 K 


KUPÓN JE PLATNÝ POUZE DO 20. 6.2002 


MUZEUM 


Final Fantasy 


Sauaresoft byl založen v roce 1983, tedy v době, 
kdy videoherní společnosti v Japonsku rostly jako 
houby po dešti. Souostrovím se šířila prudce na- 
kažlivá herní epidemie ztělesněná všudypřítomný- 
mi automaty značek Atari, Taito a Nintendo a nový- 


mi domácími konzolemi. Právě v první půli osmdesátých let se po- 
kládaly základy budoucí nadvlády Japonců na poli konzolového 

žit z jejich strmého vzestupu. Jedna z mnoha silných stránek Sguare- 
softu spočívala v tom, že se vždy dokázal včas rozhodnout pro nejús- 
dmým dílem emigrovala na PlayStation, znamenalo to pro ni totální 
celosvětový průlom. Čich na úspěch byl lidem ze Sguare vlastní už 
na počátku, a tak si zcela správně zvolili za partnera Nintendo, které 
mělo na dlouhá léta dominovat ranému stadiu videoher jak v Japon- 
sku, tak daleko široko za jeho hranicemi. 

Sauare svou famicomovou* kariéru započal dvojicí průměrných 
her: 3-D World Runner (plošinová hra v pseudo 3D) a Highway Star 
(závodní hra, taktéž v nepravé trojrozměrné grafice). Obě tyto hry na 
první pohled silně připomínaly automatové hity společnosti Sega 


(Space Harrier a Out Run), a tak firmě nevydobyly bůhvíjaké renomé. 


Přestože se hry neprodávaly špatně, firma se, zatěžkána vysokými 
náklady na vývoj, asi po dvou letech ocitla v potížích. Nastala situa- 
ce, kdy v pokladně zbyly peníze na jednu poslední hru a firma se mo- 
hla zachránit jedině tehdy, kdyby se hra stala totálním hitem. Do dis- 
kuse o budoucím projektu se tehdy vložil hlavní vývojář Sguaresoftu 


VIZITKA 


Název: Final Fantasy 
Rok výroby: 1987 


SYSTÉMY: 

Originál: Famicom (1987) 
Konverze: NES (1990), 
WonderSwan (1990) 


Vývoj: Sguaresoft 
Design a kód: Hironobu 
Sakaguchi 8. tým 


s nápadem na epicky pojaté RPG. Jeho jméno bylo Hironobu Saka- 
guchi. Argumentoval obrovskou popularitou hry Dragon Ouest od 
Enixu a navrhl řadu prvků, které by mohly tento úspěšný model rozvi- 
nout. Stalo se, že všechny zdroje a naděje firmy byly vsazeny na jedi- 
ný Sakaguchiho projekt. Kdyby selhal, firma by zkrachovala, a tak jej 
symbolicky nazvali „Final Fantasy“ 

„Základní koncept hry byl inspirován mytickou představou Země 
vjejí celistvosti jako živoucího organismu. Oheň a voda reprezentovaly 
vše, co patří Zemi. Odtud pochází myšlenka základních elementů, kte- 
ré byly v mé hře představeny prostřednictvím krystalů. Tato myšlenka 
spojuje všechny díly Final Fantasy a tvoří jejich společné jádro. Vzal 
jsem si existující ideu, starobylou představu světa, který je tvořen čtyř- 
mi či pěti prvky, a přetvořil jsem ji do původního fantasy příběhu.“** 
Tak vzpomíná Sakaguchi na zrození legendární hry. Na Final Fantasy 
pracoval na tehdejší poměry obří tým patnácti lidí, to bylo asi pětkrát 
tolik, než u předchozích her Sguaresoftu. Ke hře byl nejprve napsán 
celý příběh a až v druhé fázi se začalo pracovat na takových věcech, 
jako je grafika, ovládání apod. Byl to úplně opačný přístup, než bylo 
dosud zvykem. Final Fantasy ustanovila řadu revolučních konceptů 
a standardů pro konzolová RPG. Patří sem systém kolových soubojů 


a jejich zobrazení, kdy napravo stojí skupina hrdinů a nalevo nepřátelé, 


Postavy hry jsou fantastickým mixem skutečných i mytických národů 

z celého světa. Invenční byla hra i v systému kouzel. Nahradila rozšíře- 
né „Magic Points“ vývojovým procesem, kdy se jednotlivá kouzla, stej- 
ně jako postavy, postupně proměňovala s růstem úrovní. Svého úhlav- 
ního konkurenta, hru Dragon Ouest, překonala zejména hloubkou pří- 


běhu, který nabídl několik významových rovin a složitou strukturu (byť 
to nebylo nic ve srovnání s budoucími díly). Dragon Ouest byla v zása- 
dě jednoduchá pohádka typu „zabij draka, zachraň princeznu“ 

Série Final Fantasy se stala hitem gigantických rozměrů. Vytvoři- 
la základ pro dlouholeté partnerství mezi Sguaresoftem a Ninten- 
dem. Sguare neopustil velké N ani v obtížných dobách 16bitové ge- 
nerace, kdy Sega postupně získávala nadvládu, a velkou měrou se 
specializoval na původní epická RPG. Pro systémy Nintendo vyšly ti- 
tuly jako Chrono Trigger a Legend of Mana, ale největší prodeje za- 
znamenával vždy každý nový díl Final Fantasy. Dosud nejúspěšnější 
hrou řady je i díky širokému mezinárodnímu uvedení FFVII, playstati- 
onová hra, která znamenala hlubokou roztržku mezi bývalou zdánlivě 
nerozlučnou dvojicí (až letos se podařilo překonat nevraživost mezi 
Sguarem, dnes již z pětiny vlastněným Sony, a Nintendem a byla 
oznámena nová spolupráce). FFVII překonala hranici 6 milionů pro- 
daných kopií, z čehož 3 miliony zmizely z pultů během prvních 2 dnů 
od uvedení na trh. Celkově se her se značkou FF dosud prodalo zhru- 
ba 33 milionů kopií. Sakaguchi již prohlásil, že v sérii hodlá pokračo- 
vat minimálně do 30. dílu! Naši rozsáhlou recenzi teprve desátého 
dílu si můžete přečíst na straně 66 tohoto vydání OPS2. 


* Famicom neboli Family Computer byl název první osmibitové konzole 
Nintenda. Takřka identický stroj se mimo Japonsko prodával pod názvem 
Nintendo Entertainment Systém (NES). 


** Citace z knihy The Ultimate History of Video Games, Steven L. Kent, 
Prima Publishing, 2001 


KINGDOM HEARTS 
(SOUARE CO., 2002) 


Japonské RPG dosáhlo nejvyšší 
mety: vstřebává symboly ame- 


rické kultury. y y 


DRAGON OUEST 
(ENIX, 1986) 


Průlomové dílo v tradici japonského 
RPG. Ukázalo, že hraní na bitové kon- 
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FINAL FANTASY 
(SOUARESOFT, 1987) 


Začátek pohádkového úspěchu. 


lexnější, než si lidé mysleli. 


096 PlayStation. 


KVĚTEN 2002 
Army Men RTS 
Barbarian 
Britney's Dance Beat 
Commandos 2: Men Of Courage 
Downforce 

Final Fantasy X 

F1 2002 

Freekstyle 

Frogger:The Great Ouest 
Gitaroo-Man 

Jade Cocoon 2 

Jimmy Neutron: Boy Genius 
Lilo 8 Stitch 

Master Rallye 

Mike Tyson Heavyweight Boxing 
Need For Speed: Hot Pursuit 2 
Premier Manager 2002 

Pro Rally 2002 

Rally Championship 

Red Card Soccer 

Roland Garros 2002 - US Open 
Soldier Of Fortune Gold 

TD Overdrive 

Tetris Worlds 

Eriksson's World Cup Challenge 
Eriksson's World Cup Manager 
Vintua Fighter 4 


Jubei Yagyu, hrdina hry Onimusha 2, 
se představil na stránkách tohoto 
čísla OPS2. Vydání PAL verze je 
očekáváno zhruba za čtyři měsíce. 


Žánr 
Strategie 
Bojovka 
Rytmická akce 
Strategie 
Závodní arkáda 
RPG 

Závodní sim 
Extrémní sport 
Plošinovka 
Rytmická akce 
RPG 
Plošinovka 
Plošinovka 
Rallye 

Box 

Závodní sim 
Manažér 
Rallye 

Rallye 

Fotbal 

Tenis 

FPS 

Závodní sim 
Logická 

Sport 

Sport 
Bojovka 


Kalendář 


Úplný přehled ohlášených her. 


Vydavatel 
3D0 

Virgin Interactive 
THO 

Eidos 

Titus Interactive 
SCEE 

EA 

EA Sports Big 
Konami 

THO 

Ubi Soft 

THO 

SCEE 
Microids 
Codemasters 
EA Sports 
Infogrames 
Ubi Soft 

sci 

Midway 
Wanadoo 
Codemasters 
Infogrames 
THO 

3D0 

3D0 

SCEE 


ČERVEN 2002 


Akira Psychoball 

Fireblade 

Freguency 

Jimmy White's Cueball World 
Le Tour De France 

Medal Of Honor: Frontline 
NASCAR Heat 2002 
Prisoner Of War 


Pinball 

Bojová akce 
Rytmická akce 
Kulečník 
Cyklistika 

FPS 

Závodní sim 
Strategie 


Smash Court Tennis Pro Tournament © Sports 


Spider-Man: The Movie 

Star Trek Voyager: Elite Force 
TOCA Race Driver 

V-Rally 3 


Akce 

FPS 
Závodní sim 
Rallye 


Infogrames 
Midway 
SCEE 

Virgin Interactive 
Konami 

EA 
Infogrames 
Codemasters 
SCEE 
Activision 
Codemasters 
Codemasters 
Infogrames 


ČERVENEC 2002 


Conflict: Desert Storm 
Endgame 

Formula One 2002 

GT Concept: Europe 

Mat Hoffman's Pro BMX 2 
Space Channel 5 v2 


Bojová akce 

Pro světelnou pistoli 
Závodní sim 
Závodní sim 
Extrémní sport 
Rytmická akce 


sci 
Empire 
SCEE 
SCEE 
Activision 
SCEE 


DO KONCE ROKU 


Aliens: Colonial Marines 
Alpine Racer 3 

Ape Escape 2 

Auto Modellista 

Blade 2 


FPS 

Sports 
Plošinovka 
Závodní arkáda 
Akce 


Broken Sword: The Sleeping Dragon © Adventura 


Bruce Lee: Ouest Of The Dragon 
Club Football 

Colin McRae Rally 3 

Dead To Rights 

Dekavoice 

Dino Crisis Survivor 3 

Dinoz 

Duke Nukem Forever 


Bojovka 

Fotbal 

Rallye 

Akce 

Adventura 

Pro světelnou pistoli 
Plošinovka 
Adventura 


EA 

SCEE 

SCEE 

Capcom 
Activision 

Není zatím určen 
Universal Interactive 
Codemasters 
Codemasters 
SCEE 

SCEE 

Capcom 

PPG 

Rockstar 


FPS - Střílečka v první osobě (First-person shooter); RPG - Hra na hrdiny (Role-playing game) 


Ecks Vs Sever 
Everblue 
F355 Challenge 

Freaky Flyers 

Futurama 

Gravity Games 

Gumball 3000 

Hidden And Dangerous 2 
Inguisition 

IronStorm 

Jo Jo's Bizarre Adventura 5 
Judge Dredd Vs Judge Death 
Jurassic Park: Project Genesis 
Kelly Slater's Pro Surfer 
Kengo ll 

Kingdom Hearts 


Tomb Raider: The Angel Of Darkness 


Legion: Legend Of Excalibur 
LMA Manager 2003 

Lord Of The Rings 

Malice 


Medal Of Honour: Fighter Command 


Mortal Kombat: Deadly Alliance 
MX2003 

NHL Hitz Combo 

No-One Lives Forever 
Onimusha 2 

Pac-Man World 2 

Pride FC 

Primal 

Project Zero 

Ratchet 8 Clank 

Rayman 3 

Red Dead Revolver 

Red Faction 2 

Reign Of Fire 

Return To Castle Wolfenstein 
RoboCop 

Rocky 

Run Like Hell 

Scooby-Doo: Night of 100 Frights 
SOCOM: US Navy SEALs 
Soul Calibur 2 

Spyro The Dragon 4 

Starsky 8 Hutch 

Star Trek: Shattered Universe 
Star Wars Bounty Hunter 
Stuntman 

Summoner 2 

Superman: Shadow Of Apokolips 
Taz Wanted 

fekken 4 

Tenchu 3 

The Getaway 

The Lost 

he Scorpion King 

The Terminator 

he Thing 

This Is Football 4 
imeSplitters 2 

Transworld Surf 

Twin Caliber 

Turok Evolution 

Vex 

World Rally Championship 2 
XII 

X-Men: Next Dimension 


FPS 
Adventura 
Závodní sim 
Letecká akce 
Adventura 
Extrémní sport 
Závodní arkáda 
Akce 
Adventura 
FPS 

Akce 

FPS 

Manažér 
Extrémní sport 
Bojovka 

RPG 
Adventura 
Strategie 
Manažér 
Adventura 
Plošinovka 
Letecká akce 
Bojovka 
Motorky 
Lední hokej 
FPS 
Adventura 
Plošinovka 
Bojovka 
Adventura 
Adventura 
Adventura 
Plošinovka 
Adventura 
FPS 

Akce 

FPS 

FPS 

Box 

Akce 
Plošinovka 
Bojová akce 
Bojovka 
Plošinovka 
Závodní sim 
Vesmírná akce 
Adventura 
Závodní sim 
RPG 

Akce 
Plošinovka 
Bojovka 
Adventura 
Závodní arkáda 
Adventura 
Akce 

Akce 
Adventura 
Fotbal 

FPS 

Extrémní sport 
Akce 

FPS 
Plošinovka 
Rallye 

FPS 

Bojovka 


Bam! Entertainment 
Capcom 

SCEE 

Midway 

sci 

Midway 

Sci 

Take 2 

Wanadoo 
Wanadoo 
Capcom 

Není zatím určen 
Universal Interactive 
Activision 

Ubi Soft 

SCEE 

Eidos 

Midway 
Codemasters 

EA 

Sierra 

EA 

Midway 

THO 

Midway 

Fox 

Capcom 

SCEE 

THO 

SCEE 

Wanadoo 

SCEE 

Ubi Soft 
Capcom 

THO 

Bam! Entertainment 
Activision 

Titus Interactive 
Rage 

Interplay 

THO 

SCEE 

SCEE 

Universal Interactive 
Empire 

Interplay 
Activision 
Infogrames 

THO 

Infogrames 
Infogrames 
SCEE 

Activision 

SCEE 

Není zatím určen 
Universal Interactive 
Infogrames 
Universal Interactive 
SCEE 

Eidos 
Infogrames 
Rage 

Acclaim 

Acclaim 

SCEE 

Ubi Soft 
Activision 


HTPRRÉDS 


VELKA BRITÁNIE 
1 Metal Gear Solid 2 (Konami) 
2 Gran Turismo 3 Platinum (SCEE) 
3 Grand Theft Auto 3 (Rockstar) 
4 Tekken Tag Tournament Platinum 
(Namco/SCEE) 
5 Tony Hawk's Pro Skater 3 (Activision) 
6 State of Emergency (Rockstar) 
7 Max Payne (Rockstar) 
8 Star Wars: Jedi Starfighter (LucasArts) 
9 Headhunter (Sega/SCEE) 
10 Knockout Kings 2002 (EA Sports) 
(ChartTrack, ke dni 6. dubna 2002) 


1 Grand Theft Auto 3 (Rockstar) 
2 Virtua Fighter 4 (Sega) 
3 Final Fantasy X (Sguare EA) 
4 World of Outlaws: Sprint Cars 2002 
(Infogrames) 
5 Metal Gear Solid 2 (Konami) 
6 James Bond 007: Agent Under Fire 
(Electronic Arts) 
7 Max Payne (Rockstar) 
8 State of Emergency (Rockstar) 
9 Deus Ex: Conspiracy (Eidos) 
10 All Star Baseball 2003 (Acclaim) 
(Amazon, ke dni 9. dubna 2002) 


FRANCIE 
1 Metal Gear Solid 2 (Konami) 
2 Grand Theft Auto 3 (Rockstar) 
3 Blood Omen 2 (Eidos) 
4 Dynasty Warriors 3 (Koei/THO) 
5 Pro Evolution Soccer (Konami) 
6 Ico (SCEE) 
7 Grandia 2 (Koei/THO) 
8 State of Emergency (Rockstar) 
9 Maximo (Capcom) 
10 Max Payne (Rockstar) 
(Micromania, ke dni 8. dubna 2002) 


PlayStation.C 097 


VYTŘÍBENÝ CHARAKTER 402 


4. Začal jsem od podlahy, tedy od no- 
hou, které původně patřily Crashovi 
Bandicootovi. Zejména mě inspirovalo 
jeho elegantní umění piruet (možná by 
se spíše slušelo říkat „malých tropic- 
kých cyklonů“). 


2. Byl jsem potěšen zprávou, že slečna 
Britney zavítala do říše videoher. Díky 
tomu jsem mohl s klidným svědomím 
naklonovat její nohy. Nejenže má doce- 
la obstojná stehna, ale hlavně, jak kaž- 
dý jistě uzná, dokáže jimi krásně kmi- 
tat. Uvažoval jsem i o použití jejích ňa- 
der, ale pak mi došlo, že jsou... ehm... 
k ničemu. 


3. Nejpohyblivější paže byly k dispozici 
u Christy z Tekkena 4. Jak víte, capoeira 
je fúzí tance a bojového umění, náš su- 
pertanečník se tedy bude moci skvěle 
bránit, až se na něj budou na parketě 
sápat přítomní sprosťáci. 


4. Z Japonska jsem si objednal PaRap- 
povu vlněnou čepici. Při breakdancu po- 
skytuje hlavě skvělou ochranu a taky 
člověk nenastydne, když vyjde z diskoté- 
ky zpocený do chladné noci. 


5. Reportérka Ulala ze Space Channel 5 
nejdřív dělala fóry, ale po pěti panácích 

mi nakonec ještě ochotně věnovala své 
stylové PVC hadříky (ráno jsem ji vypro- 

vodil do limuzíny ve svém plášti). Šatíč- 

ky to jsou praktické a sexy voňavé. 


TEXT A MODEL: DR. STEIN NEJML. 


6. Po dlouhém zvažování jsem z tisíců 
kandidátů vybral hlavu Gabriela Batistu- 
ty z Pro Evolution Soccer, Argentinec se 
pyšní dokonalou rovnováhou a schop- 
tuace, takže se vám asi sotva stane, že 
byste se octli mimo rytmus, 


7. Podkolenky... ouvej, to byla zase jed- 
nou noc, ale nebudu vás zatěžovat svý- 
mi osobními problémy. Použil jsem je 

s laskavým svolením slečny Lei Fang 
(Dead Or Alive 2). Když si je navléknete, 
jako byste se octli přímo v sedmdesá- 
tých letech mezi diskokoulemi. 


8. Chrániče loktů jsem zakoupil od štá- 
bu filmu Král Škorpión. Patřily The Roc- 
kovi (WWF SmackDown!) a to víte, 

i osvětlovač musí být z něčeho živ. Su- 

pertanečník se naprosto neobejde bez 
akrobatických prvků, nebude přece na 

party za suchara. 


9. Max Payne mě inspiroval ke zpoma- 
lování subjektivního času ve vypjatých 
okamžicích. Můj tanečník stihne ve vy- 
mezeném limitu trojnásobek kreací než 
obyčejný smrtelník. 


40. Trošku jsem se vyblbnul s geny, 
abych svému výtvoru nakonec ještě do- 
dal Icův silný stisk rukou. Díky tomu 
může v grandiózním finále točit svou 
partnerkou kolem hlavy (kreace zvaná 
„vrtulník“). 


Jine bomba: SOCOM US NAVY SEALS ad al5ítop sedět projekty od Sony. 


m E=kluzvnínomace o 1OMB RAIDER: ANGEL OF DARKNESS, 
m kídite rádi? Čtete dva (ozsa1h|ÉGlánky.0 IHE, GETAWAY/2 V-RALLY, 3* 
m Další recenze, SPIDER-MAN: THE MOVIE (eXKZiVe), 

2002 FIFA WORLD CUP, SMASH COURT TENNIS- 


DVD PŘÍLOHA: Ukázky ze SPIDER-MANA + exkluzivní hratelná dema 
MEDAL OF HONOR: FRONTLINE, JEDI STARFIGHTER a další.. 


PLAYSTATION 2 OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ: ČÍSLO 3 V PRODEJI OD 23. KVĚTNA 


098 PlayStation. 


PlayStation.c „Z : PlayStation.c „£ 
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PlayStation.c 


upésvk 


Tyto a mnoho dalších her pro PlayStation dostanete u těchto dealerů; 


> Bontonland Václavské nám. 1 (palác Koruna), Praha 1, tel. 02/24226239 
JRC Nám. I.P.Pavlova 3, Praha 2, tel. 02/24942507 
PlayStation Café Olympia U dálnice 744, Brno — Modřice, tel. 05/47216930 


C Brno, Elvia Pro, Roosveltova 1, tel. 05/4221380 © Brno, JRC, Běhounská 7, tel. 05/42221260 © České Budějovice, Elcom, areál PVT, Žižkova 1, tel. 038/7747434 * Hradec Králo- 
vé, Elvia Pro, Tř. Karla IV. 663, tel. 049/5514762 © Jihlava, Viki, Palackého 44, tel. 066/7310799 © Karlovy Vary, JRC, nám. Dr. M. Horákové 16, tel. 0603/213089 © Liberec, Elcom, 
Železná 12, tel. 048/5109610 * Litoměřice, NPB elektronic — CORSO, Mírové nám. 158, tel. 0416/737174 — Lysá nad Labem, TV-Video centrum, Husovo nám. 172, 0325/514890 © 
Mladá Boleslav, Elvia Pro, V. Klementa 467, tel. 0326/25543 © Mladá Boleslav, R+R Planeo, Krátká 1301/2, tel. 0326/733673 “ Most, Centron expert, nám. V.Mostecké stávky 3, tel. 
035/42376 © Most, K+B Multi Media expert, Chomutovská ul., tel. 035/610051 © Nové Město na Moravě, Elcom, Vratislavovo nám. 100, tel. 0616/618755 © Olomouc, Bazo, Tř. Svo- 
body 21, tel. 068/5224773 * Olomouc, Elcom, Horní nám. 13, tel. 068/5222435 (! Olomouc, Promarket, Tř. 8.května 20, tel. 068/5227153 © Olomouc, Promarket, Palackého 13, tel. 
068/5228580 © Ostrava, Elcom, 28. Října 41, tel. 069/6111811 * Ostrava, JRC, OD Galerie, Zámecká 20, tel. 069/6111912 Ostrava-Poruba, Elvia Pro, Hlavní třída 1017, tel. 
069/6910317 © Pardubice, Elcom, Tř. 17. listopadu 11/221, tel. 040/6614365 © Plzeň, Elcom, Americká 21/Jungmannova, tel. 019/7224100 * Poděbrady, Elvia Pro, nám. Jiřího z Podě- 
brad, tel. 0324/2595 I Poděbrady, Jokr, Jiráskova 170/1ll, tel. 0324/5770 © Praha 1, Centron expert, Nekázanka 19, tel. 02/22243207 © Praha 1, Elvia Pro, Na Poříčí 50, tel. 
02/2324263 * Praha 1, Elvia Pro, Revoluční 2, tel. 02/81917230 © Praha 1, Elvia Pro — Myslbek, Na příkopě 19, tel. 02/24236809 © Praha 1, JRC, Vladislavova 24, tel. 02/24948511 
Praha 2, Elvia Pro, Karlovo nám. 19, tel. 02/24910617 * Praha 2, Elvia Pro, Vinohradská 50, tel. 02/24233125 I Praha 4, Elvia Pro, metro Budějovická, Olbrachtova 1929, tel. 
02/61074172 © Praha 5, Datart Zličín, Skandinávská 1, tel. 02/26511933 © Praha 6, Centron Expert, Dejvická 8, tel. 02/3124951 * Praha 6, Elvia Pro, Evropská 49, tel. 02/36172 © 
Praha 8, CPT Praha, U pekařky 1, tel. 02/83842120 © Praha 9, Electrocity Centrum Černý Most, Chlumecká ul., tel. 02/81917230 © Praha 9, Elvia Pro, Poděbradská 51, tel. 
02/81864040 * Praha 9, Fast, Poděbradská 61A, tel. 02/66610471 ' Praha 10, Elvia Pro, Benešovská 42, tel. 02/72742341 © Prostějov, Bazo, Kostelecká 2, tel. 0508/331350 © Tábor, 
Ellex GK, Křižíkovo nám. 869, tel. 0361/255174 * Zlín, HP Tronic, Školní 3054, tel. 067/7211469/ |. 218 Žďár nad Sázavou, Elcom, Nám. republiky 63, tel. 0616/22948 


: VÍTEJ V JINÉM SVĚTĚ 


PlayStation. c www.playstation.sony.cz ké 
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UsTrrp3 Ir IOMmioras TÍ IKÁŽEMIE- 


| VejítT Ale musíš sám. 


Od vstupu do virtuálního světa xgenfso tě možná dělí Wž jn 
okamžílaj. Jeha vchodu jsou Všude elem 7 T1j MŮŽOŘ právě 112K 


fÁPdním prnjít. Jde jn O 10, jestli si troufář. Pokud ana. 


pašlí SMS voz Tvarw XGENWN na číslo A393 G33. 


Čra Tvou cerřou 


Více informací na xgengo.mobilgo.cz nebo na tel. 0606 000 666. Poplatek za volání je stejný jako při volání do sítě Eurotel dle příslušného tarifu. Hra xgenGo je přístupná pouze pro zákazníky společnosti Eurotel. 


www.eurotel.cz 


